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2005 OKTÓBER - 
A FÉLELMETES VÁLASZTÉK HÓNAPJA 


Csipi kissé kimerülve, mondhatni megtörten jelenti be: nem tud írni az októ- 
beri számba, mert 3 hétre nyaralni megy. 


(VETLTNÁ SES S E ek Cu tela s ele LTE e EL SS geL tele [fe tALeglltez e [ESA s lalÉ zal 
az 50 játékot, a mi egy hónap alatt tornyosult fel az 576 Konzol szerkesztő- 
ségében, komoly forgalmi akadályt képezve az iroda közepén? Később elfe- 
lejti a lapzárta időpontját az Advent Children DVD folyamatos bámulása 
miatt. 


Volt egyszer egy TGS 2005. Big kint a helyszínen, Ligyid itthon, a monitor 
előtt kíséri végig az izgalmasabbnál-izgalmasabb, a konzoljátékok jövőjét 
döntően befolyásoló bejelentésekkel tarkított rendezvényt. Big a történtek után 
megnősül, Ligvid kocsikat tör. 


ME TNáttelteza les TAT TÁN ze eke tea elkel de elk ed Ces 
[SSEL MEL tálalt ő 


Stinger elhatározza, hogy bemutatja a játéktermek történetének leghíresebb 
mérföldköveit, az ősidőktől, 1970-től kezdve a klasszikus árkádok hanyatlá- 
sáig, körülbelül 1990-ig. 


Hzx rájön, hogy jó hangot csak jó készülékekkel lehet produkálni. Ezt le 
is írja. 














Dzson mindenkit kivégez az új Mortal Kombat epizódban, aztán megTAK- 
kan. Nem. Kattan. 


Samu 5 kilót fogy a sok EyeToy-ozástól. Közben énekel és táncol. 
Vega elégtételt és igazságot szolgáltat: megszámolja a Resident 4 PS2 és 
Gamecube verziójának pixeleit, amiket felszoroz és eloszt. Az eredmény min- 


festettek lete ése 


Veres Miki tőle teljesen szokatlan módon RPG-t tesztel, közben mellékállás- 
ban Nietzschét olvas. Legalább okosodik. 





Dae jól jár, mint mindig: kap egy különlegesen szép, és egy szép meg jó já- 
tékot is. Szerencsés... 


Stil megy és játszik. Játszik és megy. A lényeg, hogy nem állhat meg teszte- 
lés közben. Ha megállhatna, nem lenne értelme a hordozható  PSP-t 
hus 





De mit csinál Krisztián? Ő teszteli le a szerkesztőség közepén tornyosuló 
DVD-halom döntő részét, amivel végre megszünteti a forgalmi dugót. 


Martin 


Az 576 Konzol pontozási rendszere EZ 


1:2.5 pont. — Csak saját felelősségre. Mi szóltunk! Nem érdemes koptatni vele agépet. 
pon éppen nem tudsz jobb dologra költeni, szerezd be, de ne várj tőle sokat. 
pont . — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 








— 6-7.5pont  — Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattons 
8.9.5 pont . — Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne 
— 10. pont  — Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! e 








TOKYO GAME SHOW 2005 


Szervusztok Kedves Olvasók, akiknek immár lassan két és fél éve nyomom a 
rizsát innen a kies Tokióból, Hát, sajnos minden jónak vége szakad egyszer, 
és ez az én itt tartózkodásomra is érvényes. Vérző szívvel kell ugyanis beje- 
lentenem, hogy ez lesz az utolsó Big in Japan cikkem, ugyanis rároson 
megtérek a Vén Európa kissé petyhüdt kebelére. Búcsúzóul azért még szeret- 
nék egy élvezetes olvasmányt Tgaténi nektek, és mi lenne erre jobb téma, 
mint a (2005-ös) Tokyo Game Show, a világ második legnagyobb elektroni- 
kus orgiája? 

Mint azt a neten már talán olvastátok, az idei buli még a tavalyinál is job- 
ban sikerült, köszönhetően a Sony és a Microsoft kezdődő kataklizmikus 
összecsapásának a konzolháború következő generációs Írontján. Természete- 
sen ez volt az idei TGS fő témája, némi Nintendo Revolution kontroller- 
bemutatással megfűszerezve. (Tényleg, szerintetek a Nintendo teljesen bedili- 
zett, vagy csak akkora zsenik, hogy mi egyszerű földi halandók fel sem érünk 
aző szintjükre?) h Így első blikkre nincs az a third-party szoftverfejlesztő, aki ké- 
pes lenne erre az új mütyűrre használható és érdekes játékot írni... Másfelől 
viszont világos, hogy a Sony-val és a Microsofttal nem tudnak azonos pályán 
versenyezni, így érhető, hogy saját piac kialakításával próbálkoznak. Ami a 
Nintendo DS-szel úgy tűnik sikerült nekik, de a Revolution esetében sokkal ne- 
hezebb dolguk lesz. Nekem valahogy az az érzésem, hogy a Revolution a 
maga idejében szintén igen innovatív (pl. online játék bevezetése) Dreamcast 
sorsára fog jutni - bukás, majd a jó ötletek elcsenése a konkurencia által. Ne 
legyen igazam! 





Ne legyen igazad! :-) Az idei Tokyo Game Show kétségkívül 
legjelentősebb eseménye a Nintendo Revolution régóta titok- 
ban tartott, és régóta várt forradalmi kontrollerének bemuta- 
tatása volt. Idén Satoru Iwata, a Nintendo elnöke tartotta a 
TGS-en szokásos nyitóbeszédet - Iwata-san mondókája gya- 
korlatilag a Nintendo teljes TGS-es részvételét is jelentette, a 
nagy N ugyanis, akárcsak tavaly, most is távolt tartotta ma- 
gát a japán játékexpótól. Iwata nem sokat teketóriázott: né- 
mi porhintés után előrántotta a kontrollert, ami... leginkább 
egy tévé távirányítóhoz hasonlított. A közönség megdöbbent, 
és mi is megdöbbentünk itthon, a képernyők előtt: Jesszus 
Mária, mi lesz ebből? 

Először is nézzétek meg a képeket. A kontroller tényleg úgy 
néz ki, mint ha egy tv-távirányítót házasítottak volna össze 
egy iPoddal, Zenét ugyan nem tárolhatsz rajta, de a tévé mel- 
lett elhelyezett mozgásérzékelők segítségével gyakorlatilag 
360 fokban mozgathatod, A szerkentyű érzékeli a fel / le, 
jobbra / balra, előre / hátra irányokat, és elforgatható a sa- 
lát tengelye körül. ,Rámutathatsz" vele a képernyő bármelyik 
pontjára. Mire jó ez? A kontroller teljesen újszerű irányítási 
formákat nyit meg. Képzelj el egy játékot, amiben saját szem- 
szögből suhogtatsz egy kardot - és az irányító a markolat. Az 
irányító alsó flippergombbal, egy nyolcirányú digitális pad- 
dal, és több kiegészítő gombbal rendelkezik. Ha elfordítod, 
úgy néz ki, és működik, mint egy teljesen hagyományos digi- 
tális NES / SNES kontroller, 

A Revo kontroller expanziós portja különféle kiegészítők be- 
fogadására képes (kábellel csatolhatók, maga a cucc egyéb- 
ként teljesen wireless). Az egyik (remélhetőleg valahol itt, a 
szöveg környékén elhelyezkedő) képen egy ilyen kiegészítőt 
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lehet szemrevételezni: egy analóg kar, vállgombok - látható, 
hogy leginkább az FPS-irányítást szolgálja. Az analóg karral 
mozogsz, az irányítóval pedig célzol, közvetlenül a képernyő- 
re. Az alap irányító rezgő funkcióval rendelkezik, és elemek- 
kel működik. Egy másik, klasszikus formatervezésű Revoluti- 
on irányító is készül egyébként a Nintendo-boszorkánykony- 
hájában, azoknak, akik még nincsenek felkészülve az új va- 
rázspálca nyújtotta izgalmakra, vagy ,hagyományos" játé- 
kokkal szeretnék agyonütni az időt. Az ortodox kontroller 
leginkább a Wavebirdre fog hasonlítani, és a biztonság ked- 
véért ezért ebbe is integrálják a mozgásérzékelős huncutsá- 
got. Aki esetleg játékokra, konkrét bejelentésekre, esetleg 
megjelenési időpontra vágyott volna, alaposat csalódott. Iwa- 
ta mosolygott egy nagyot, lement egy videó az új kontroller- 
ben rejlő lehetőségekről (itt is a játékosokat mutatták, nem a 
képernyőt), a prezident később kijelentette, hogy biztos lesz 
új Mario a Revolution premierjével párhuzamosan (meg- 
könnyebbültünk...) - és ennyi, mindenki mehetett a dolgára. 
Tény: a Revo kontroller tényleg új utakat nyithat meg a vide- 
ojátékok előtt, és tényleg új élményeket nyújthat. Hogy ez 
elég lesz e az üdvösséghez (pláne a Nintendo által annyira 
áhított Forradalomhoz), a jövő zéréki most maximum elmél- 
kedni érdemes a lehetőségeken. Meg is tesszük: Wilson apó a 
témával kapcsolatos cikke pár oldallal odébb található, uccu, 
olvassátok el szépen. A Revolution megjelenését egyébként 
továbbra is valamikor 2006-ra datálja a Nintendo, azaz való- 
színűleg ők fognak utolsóként debütálni ebben a generáció- 
ban. A gép valószínűleg nem marad külsős szoftvertámogatás 
nélkül: eddig pl. a Koei, az Ubisoft, és az Electronic Arts jelez- 
te, hogy szívesen fejlesztenek majd rá. Ligvid 








De térjünk vissza a TGS-hez és a Sony-Microsoft párharchoz! A két óriás 
idén merőben különböző stratégiát választott. A Microsoft a ,tüzeljünk, ahogy 
a csövön kifér!" módszert követve hatalmas [talán a legnagyobb) kiállítóstan- 
dot rendezett be, ahol hatalmas HDTV-ken, kényelmes nyugágyakon heve- 
részve lehetett kipróbálni a hamarosan megjelenő Xbox 360-at, miközben csi- 
nos lányok melletted térdepelve mutogatták a játékok kezelését (nem viccelek, 
nézzétek meg a képeket!). Épp csak a strucctoll.egyezős núbiai rabszolgák hi- 
ányoztak... A csinnadrattának meg is volt az este. a tavalyi TGS-sel el- 
lentétben nem csak lézengtek a Microsoft-stand környékén, hanem igen ko- 
hl nézősereg volt kíváncsi rá, mit tud az új gép. Sokat. Az X360-ra jó pár 
játékot bltsbdk be, sokat játszható formában, és szinte mindegyaik meggyő- 
ző, minőségi darab. Én majd egy óra sorban állás után a Kameos Ele- 
ments of Power tölthettem el egy kis időt, ami nagyon finom kis Rare- 
platformernek ígérkezik (engem a játékmenet kicsit a Conkerre emlékeztet, 
persze kaki-pisi humor nélkül :) bődületes grafikával. ele mondom, a 
láték annyira szép, hogy szinte mór fáj. A másik grafikájávol kiemelkedő da- 
rab a Ninety Nine Nights című Dinasty Warriors-klón volt. Korábban 
már volt szó róla, a koreai Phantagram fejleszti, a Rez apuká- 
jával, Mizuguchi-sannal karöltve - ki id) Ez annyi ellenséget moz- 

jatott a képernyőn egyszerre (hihetetlenül élethű és változatos animációkkal), 
hág az embernek a Braveheort és a Gladiátor csatajelenetei jutottak eszébe. 
Ráadásul a játékos karaktere a Ninja Gaidenhez hasonló akrobatikus mészái 
lás mestere, úgyhogy az akció nem válik egyhamar monotonná. A Test Dri- 
ve Unlimited ugyan nagyon szép, de mégsem emiatt volt az egyik kedven- 
cem. Tudtommal ez az első süpeney B játék ugyanis, ahol egy hatalmas 
térképen AKÁRMERRE mehetünk, nem s az úthálózatot követve, hanem 














akár toronyiránt, hegyen- völgyön át is. Gyerekkoromban az Ágyúgolyó Fu- 
tam az egyik kedvenc filmem volt, most itt a lehetőség, hogy virtuálisan mi is 
részt vegyünk egy versenyen, ahol csak annyi a szabály, hogy el kell jutni A- 
ból B-be... Akárhogyan! Autóversenyből egyébként nagy volt a felhozatal, 
bár a Project Gaikani Racing 3-ból et (igen gyönyörű) trailert mutat- 
tak, a Ridge Racer 6-ra pedig csak ásítottam. (Pedig egyáltalán nem 
rossz az, így, első blikkre. A hírek szerint a játékmenet legin- 
kább az elég jól sikerült PSP-s felvonásra hasonlít leginkább, 
persze alaposan felturbózott grafikával, és durván megnövelt 
látótávolsággal. Csodára nem kell számítani, kellemes, szolid 
játék lesz ez - és persze X360 nyitócím Japánban. - liguid] A 
Need for Speed Most Wanted viszont ígéretes darabnak tűnik. Játszha- 
tó volt továbbá a Call of Duty 2, ami egyértelműen az eddig általam látott 
legszebb, leghangulatosabb második viéeíéborts FPS. Mindenképpen be fo- 
gom szerezni. A Dead or Alive 4-ből ük trailer volt, persze meseszép, de 
a játékmenetben nemigen láttam újítást. A japán közönség leginkább a Final 
Fantasy XI Online előtt tömörült, pedig PS2-n és PC-n már évek óta fut, 
persze az X360 verzió messze a legszebb. Az online RPG-k viszont egyértel- 
műen az idei év slágerei voltak, szinte minden cég, minden kamolyotb fran- 
chise (pl. Grandia, Front Mission, Gundam) online változattal jön ki. Persze 
van egy olyan érzésem, hogy ezek nagy része nem holnap fog Európában 
megél lenni (ha egyáltalán]. (A Gundam és Front Mission szinte ki- 
zárt, de a frissen bejelentett - egyelőre csak pécés - Grandia 
Online szerintem jó eséllyel hajózik át előbb vagy utóbb az 
európai partokra — ligvid] 

Az X360-ról még sr logy az új drótnélküli irányító nagyon kellemes és 
tenyérbe simuló (jobb, mint az Xbox Controller 5) és a ,doboz" rengeteg mul- 
timédiás funkcióval rendelkezik (fotó-szerkesztő, MP3-mixer, video-chat, stb.), 
valahogy úgy, mint a Sony elvetélt kisérlete, a PSX. A Microsoft ez yértelműen 
az otthoni szabadidős PC kiváltására játszik, szerintem jó. esélyek Összessér 
gében az új Xbox egy jól átgondolt, [ortt nem túl innovatív, de nagyon 
vonzó tulaj onságokíal rendelkező gép, valahogy úgy, mint az a lány, aki 
után lehet, hogy nem fordul mi söt férfi az utcán, viszont sokkal jobb fe- 
leségnek, mint egy gyönyörű, de üresfejű cicababa. 


Az itthonról, számítógép-képernyő elől véghezvitt TGS-ezés- 
nek van egy nagy előnye: személyesen nem tapogathatjuk 
meg ugyan a kiállított cuccokat, de orbitális mennyiségű hát- 
tér-információhoz jut az ember (ha odafigyel). Így tudtuk meg 
például azt is, hogy a Dead or Alive 4 kint volt játszható for- 
mában is a TGS-en, csak éppen a pórnépet nem engedték a 
közelébe, szerencsés zsurnalisztáknak mutogatták zárt ajtók 
mögött. A puding próbája során kiderült, hogy a DOA4 való- 
színűleg tovább öregbíti majd a sorozat hírnevét. Tapasztala- 
tok: a harc gyorsult, a küzdelmek pörgősebbé váltak, a co- 
unterek a korábbinál nehezebben kivitelezhetők, a grafika 
pofás, különösen az animáció finomsága (szabadon lobogó- 
csapkodó hajazat, motion blur a gyors mozdulatoknál) és a 
komplex környezet megkapó. A játékot jelenleg egy DOA-ve- 
teránokból toborzott csapat teszteli szénné Japánban, és még 
sok minden változhat - a fentebb emlegetett motion blur ef- 
fekt például egyáltalán nem végleges, ha a játékmenet szem- 
pontjából működik, bent hagyják - ha feleslegesnek, zavaró- 
nak bizonyul, röpül. A Team Ninja a TGS-t követően erősítet- 
te meg, hogy tölük szokatlan módon ,idegen" rejtett karak- 
tert szerepeltetnek a negyedik DOA epizódban: a vendég a 
Halo-univerzumból érkezik, és egészen biztosan NEM Master 
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Call of Duty 2 


Chief lesz az (Cortana, esetleg?). A Ninjacsapat nem csak a 
DOA4-en dolgozik, bár most kétségtelenül ez az elsödleges 
preferenciájuk (illene befejezni a játékot a japán Xbox kilö- 
vésre). Kapunk tőlük sok minden mást is, javarészt X360 irá- 
nyultsággal: időrendi sorrendben először (a DOA4 befejezése 
után állanak neki igazán) a DOAX2 érkezik (új sportokkal!), 
aztán Ninja Gaiden 2-t kapunk. A tervek között ott szerepel 
az ötlet szintjén már régóta létező DOA: Code Cronus tető alá 
hozása (akció-RPG lenne a szentem, Kasumi és Ayane ,elő- 
történetét" meséli majd el), és a Team Ninj. , ambiciózus 
munkatársai által hegesztett Project Pragresíre is - utóbbi 
természetesen csak munkacím, a srácok dinamizmusára és 
újító szándékára utal, 

Az Xbox 360 megjelenésével egy időben nem csak pofozkod- 
ni lehet Japánban, hanem e91i kifejezetten klassznak tűnő 
szerepjátékban is elmerülhetnek a helyi játékosok. Az [eMJ - 
EeNCHANT arM- (igen, egészen pontosan IGY kell írni a nevét) 
a From Software alkotása, jófajta sci-fi RPG csavaros történet- 
tel, négytagú csapattal (melyből nem hiányozhat a hatalmas 
gépágyút lóbáló nyolcéves lányka sem) és klasszikus, körök- 
re osztott, komplex kombó- és varázslatrendszerrel megspé- 
kelt harcokkal. Az Enchant Arm (ki van zárva, hogy még egy- 
szer leírjam normálisan a nevét... :-) elsősorban a grafikájával 





Devil May Cry 4 


tüntet: szépen kidolgozott karakterek, és epikus méretű, le- 
nyűgözően kialakított külső / belső helyszínek jellemzik az 
anyagot. A Microsoft a jelek szerint nagyon odafigyel arra, 
hogy ezúttal a maximálisan, minőségileg és mennyiségileg is 
kiszolgálja a helyi igényeket. A japán játékosoknak japán já- 
tékokra van szüksége, az első Xbox fiaskója sokak szerint 
ont a totális JRPG-hiánynak volt betudható (féligazság, de 
Kétségtelenül van benne valami), Most lesz RPG (nem is egy), 
és lesznek kifejezetten japán-spi us játékok is - például a 
Microsoft Game Studios helyi divíziója által fejlesztett, a next- 
gen csillogás-villogás helyett a társas szórakozást előtérbe he- 
lyező EveryParty-ja. A Microsoft nem csak szoftver téren akar 
domborítani Japában, hanem magát a hardvert is roppant 
kedvező feltételei kkel nyújtja át: a szigetországban csök égy 
modell lesz (a merevlemezes), ráadásul átkozott olcsón - a fe. 
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pán vásárló közel 100 dollárral fizet majd kevesebbet érte, 
mint az európai sortársai. Apropó: ár és premier. A MS a TGS- 
en jelentette be az Xbox 360 premierjének régiónként változó 
időpontját: az Államokban november huszonkettedikén, EU- 
RÓPÁBAN DECEMBER MÁSODIKÁN, míg Japánban december 
tizedikén debütál a masina. 


A nagy ellenfél, a Sony persze nem az a típus, aki csak úgy hagyja magát 
Mivel a PS3 még vagy egy évig nem jelenik meg, a Sony megpróbálja meg- 
ismételni a Dreamcast kivégzését, ami ugye szintén egy évvel a PS2 előtt jött 
ki. A módszerek is szrésk részt bejelentik, hogy az ő gépük teljesítmé- 
nye le fogja mosni az X360-at (köszönhetően fessen új chipnek, 
ami most nem Emolion Engine, hanem Cell névre hallgat), és bemutatnak né- 
hány tech demót és trailert, amitől mindenki az állát keresi a padlón. Ez ugye 
már megtörtént az E3-on, és a TGS-en sem tettek hozzá túl sok mindent, kivé- 

rsze az Metal Gear Solid 4 bemutatót, ami körülbelül hasonló reak- 
ciókat váltott ki (Húbanyek, ez nem lehet igaz! Hideo Kojima a megváltó! :-), 
mint anno az MG52 trailer. Persze az egészet rendkívül stílusosan adták elő, 

egy jókora mozinak is beillő kivetítő teremben, ahol hatalmas felbontásban, 
Doby Surround hangzással lehetett élvezni a bemutatót. Ugyan Interneten 
már én is láttam a PS3 trailerek n szét, higgyétek el, a különbség ég és 
földt A trailerek alapján a PS3 valóban jóval erősebb gépnek törik, mint oz 
X360, de ne felejtsük el, hogy egyik sem volt játszható, és sok igencsak gyo- 











Fantasy VII: Dirge of Cerberus 


núsan renderelt filmnek tűnt (a Killzone 2 pl. biztosan az, bárki bármit mond!) 
Az MGS4 viszont engem is hanyatt vágott, ugyanis ott tényleg in-game 
nak nézett ki a , dológ 6 és alig volt gyengébb, mint az előbb emlegetett 
Killzone! De ahogy a bölcs mondja: ,Nekür nk bizonyíték kell, nem ígéret!" 
Mindenestre, ha a PS3 ilyet tud, izgalmas jövőnek nézünk elébe. Azért most 
sajnos van egy nagyon negatív oldala is a látványos fejlődésnek. Ahhoz hogy 
a PS3 és az Xbox 360 grafikáját tényleg megcsodálhassuk, bizony HDTV-re 
van szükség. lehetőleg Im-nél nagyobb képátlójú modellre, surround hong- 
zással. Ami, ha jól tudom, ús milkába kóstál otthon. Attól tartok, most 
egy jó ideig csaka gszdogok ró váltó sága lesz a next-gen játék, másolgatás ide 
ep oda... Az átlag magyar gamer meg maradjon a jó öreg PS2-nél meg X- 
). Egyébként , mindent a szemnek, semmit a kéznek" alapon meg lehetett 
csodálni a PS3 hardvert is, ami igen dögösen néz ki, viszont a kontroller sze- 


rintem egy rossz vicc. Nagyon- nagyon meglepődnék, ha ez lenne a végleges 
design, mert ez így teljesen használhatatlannak látszik. 





Nyilvánvalóan nem ez a végleges forma, már csak azért 
sem, mert az üvegvitrinben mutogatott Playstation 3 mellett 
heverésző kontroller koncepcionális dizájn" felirattal volt 
ellátva - a Sony valószínűleg fogta az E3 után kismillió hely- 
ről érkező kritikát, és szépen csendben újradizájnolják a 
bumerángot valami emberközelibb és szerethetőbb formá- 
ra. A vitrinbe zárt PS3 előre vetítette a gép a TGS-es szerep- 
lését: még megfogni, megtapizni sem lehettet, nem hogy ját- 
szani vele. A PS3 fronton kizárólag videók és trailerek ké- 
nyeztették a látogatókat - de azok között legalább ott volt 
a Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots közel tízperces, 
eszméletlenül eltalált kedvcsinálója. Ahogy az kinéz, édes 
Istenem... Kojimáék ismét megmutatták a világnak, hogy 
merre hány lépés. A trailert bevezető FPS szekvencia (átve- 
rés az egész - a katonát fél perc múlva csapja le Snake, és 
büszke felirat jelzi, hogy az MGS továbbra sem FPS - jó po- 
én) simán és alaposan megközelítette a renderelt E3-as Kill- 
zone prezentáció grafikai színvonalát - valós időben, egy 
bétás PS3 fejlesztői gépen futtatva. Brutális, látni kell: az 
576 Online-on van belőle egy nagyfelbontású kamarás vál- 
tozat, minden másodperce kincs. Kojima a trailerrel párhu- 
zamosan néhány, a negyedik részt érintő infómorzsát is el- 
szórt a nagyérdemű között. A negyedik rész a második epi- 


















zód közvetlen folytatása: a főszerepben a megöregedett, ki- 
ábrándult, a háború poklában meggyötört Solid Snake-kel. 
Snake nem azért öreg, mert évtizedek teltek el a második 
rész óta, hanem azért, mert Big Boss klónja, és mint ilyen a 
megszokottnál sokkal gyorsabban öregszik. A játékmenet 
alapjai változatlanok (Kojima továbbra is a lopakodásra kí- 
ván fókuszálni, néhány ,kénytelen vagyok harcolni, mert 
nincs más megoldás" szcenárióval kiegészítve), de az új 
helyszín (egy folyamatos támadás alatt álló, háború sújtot- 
ta város) új kihívásokat tár elénk. Értelmet kap az E3-on 
már hangoztatott ,no place to hide" szlogen: az épületek 
pusztulnak, a rombolásnak köszönhetően a környezet fo- 
lyamatosan és dinamikusan változik - itt tényleg nem tu- 
dunk majd olyan könnyen elbújni az ellenfeleink elől, mint 
korábban (hirtelen eltűnik a fejünk fölül a fedezék...) Ka- 








landjaink során nem leszünk egyedül: lehetőségünk lesz 
szövetségeket kötni, és ezek a szövetségek a játék során 
többször változhatnak is - attól függően, hogy éppen me- 
lyik harcoló fél kegyeit keressük. Az MGS-Team nagy 
hangsúlyt fektet a mesterséges intelligencia teljes újragon- 
dolására: az előzményekben gyakorlatilag mindig hidegvé- 
rű gyilkosokkal találtuk szembe magunkat, akik - ha ész- 
revettek - azon nyomban lőttek. Az MGS4 MI-je finomabb: 
Snake ráijeszthet például az örökre, összezavarhatja, vagy 
halálosan megrémítheti őket - nagy szerepet kap a lélekta- 
ni aspektus. Találkozunk régi ismerősökkel is: Otacon (ő 
szerepel a trailerben) és a jó öreg Revolver Ocelot (őt pedig 
maga Kojima ígérte be egy interjúban) biztosan feltű 
majd, A megjelenési időpont bizonytalan (2007 valószínű- 
síthető), a játék PS3 exkluzív - valószínüleg még sokszor ta- 
lálkoztok vele itt, a hírrovatban. 

A MGS4-el nem merült ki a TGS-en felvonultatott PS3 kíná- 
lat, de a játékok többségéről csak amolyan , dolgozunk raj- 
ta serényen, és PS3-ra szánjuk" bejelentések érkeztek. Az 
Ubisoft a Brothers ín Arms harmadik epizódját és a Splinter 
Cell 4-et hegeszti (az új Splintert 2006 tavaszára datálják - 
X360-ra is - a PS3 fronton valószínüleg nyitócím lesz), az 
ATARI műhelyben pedig következő generációs Alone in the 








Final Fantasy XI Online 


Dark, nextgen Driver és Stuntman 2 készül, A Koei a köte- 
lező műsorszámon kívül (Ni-Oh - a soros histórikus csihipu- 
hi, ezúttal Akira Kuroszava filmje alapján - csak rendertra- 
iler volt belőle), egy tőlük szokatlan zsánerben is kipróbál- 
ják magukat - a frissen gründolt amerikai stúdiójuk hatha- 
tós közreműködésével, A Fatal Inertia futurisztikus verseny- 
játék, első blikkre a Wipeout és a Pod Racer szerelemgyer- 
mekének tűnik - hatalmas kanyonokban nyomulhatunk se- 
besen röppenő járgányokkal, és különféle ravasz fegyve- 
rekkel masszírozhatjuk a versenytársakat. A Koei nagy re- 
ményeket füz a Fatal Inertia-hoz, világszinten milliós eladá- 
sokat várnak töle, és PS3 nyitócímnek szánják. A TGS-es 
trailer bevallottan target render (, most még nem így néz ki, 
de ezt céloztuk be"), de annak egyáltalán nem rossz - ha a 
végleges játék is ilyen lesz, akkor a kissé megkopott és má- 














sok által már alaposan lerágcsált téma ellenére is szívesen 
fogadjuk. Az eddig leginkább a Star Wars univerzumban 
(és Gamecube-on) kalandozó Factor 5 (Rogue Sguadron so- 
rozat) most PS3-ra fejleszt exkluzív sárkányos akciójátékot, 
a Lairt. A rövidke trailer kivételesen realtime volt, és na- 
gyon meggyőzően harapdálták benne egymást a böszme 
nagy dögök - erre is érdemes lesz odafigyelni a későbbiek- 
ben. Az MMORPG-k rajongói a Webzen gyönyörű, 2007- 
ben debütálóm Unreal 3 motort használó fantasy-MMO-ját, 
az Endless Sagatt írhatják fel a beszerzési listájukra, a ja- 
pán pengeváltós akciójátékok szerelmesei pedig a Genji 
nextgen változatával tehetik ugyanezt. PS3-ra nagyon-na- 
gyon sok játék készül: a Sony szerint csak Japánban több, 
mint 100 fejlesztés folyik jelenleg, ezek jó részét természe- 
tesen még nem fedték fel a nagyérdemű előtt. Sokan PS3 
árbejelentésre vártak - ez elmaradt, állítólag csak közvetle- 
nül a premier előtt fognak beszélni a gép oldalán fityegő ár- 
céduláról. 


Persze az egyelőre még kissé délibábos PS3 mellett a Sony még egy ko- 
moly tegyvet bvél annak érdekében, hogy kifogja Bill kapitány vitorlájá- 
ból a szelet. Mégpedig egy brutálisan erős PS2 játékfelhozatolt a követke- 
ző évre. Sem Xbox-ra, sem GameCube-ra nem volt semmi érdemleges ki- 





Frame City Killer. 


állítva (persze a multiplatform címeken kívül), de PS2-re volt játék dögivel, 
köztük jó pár nagyon érdekes darab. Itt van mindjárt a Sony Computer 
Entertainment gondozásában megjelenő, a Dork Cloud és a Dragon 
vest VIII fejlesztőiként elhíresült Level 5 által jegyzett Rogue Galaxy. 
[Részletes bemutató a Konzol szeptemberi számának hírro- 
vatában - liguidj] Ez természetesen szintén egy RPG lesz mégpedig egy 
mesésen gyönyörű, sci-fi és fantasy elemeket keverő világban, ről úrkoló: 
zok szántják az univerzumot XVI századi vitorlásokot idéző űrjárműveken. 
A játék grafikája és hangulata egyaránt fenomenális, kicsit olyan, mintha 
a Star Wars keveredne a Pirates of the Carribeannel. A játékmenet is na- 
gyon baba, rengeteg felderíthető területtel, és dinamikus harcrendszerrel. 
Japánban most döcetbetbén jelenik meg, nyugaton gondolom majd jövő- 
re. A másik nagy SCE játék a régóta várt Wanda és a Colossus, az 
ICO nem hivatalos folytatása. (Nálunk Shadow of the Colossus cí- 
men fut, ugye. Az ICO-hoz a fejlesztőcsapat révé van csak 


Fatal Inertia 


köze - ugyanaz a gárda követte el. - ligvid) A játék nagyon 
szép, művésziesen stílusos grafikát, és nem mindennapi játékmenetet ígér, 
valószínűleg minden idők leghatalmasabb főellenségervel. 





A következő állomás nagy kedvencem, a Capcom volt. Most sem okoztak 
csalódást, egyrészt megeresztettek egy PS3-as Devil May Cry 4 demót, nem 
is beszélve a szintén next-gen Resident Evil 5-ről, de számomra a legnagyobb 
élmény mégis a végre játszható állapotban leledző Okkami volt PS2:re. Már a 
tavalyi TGS beszámolómban említettem ezt a rendkívül egyedi játékot, bár ak- 
kor még csak film volt belőle. Az Okami a Viewtiful Joe révén ismert Clover Stu- 
dios alkotása, és talán az általam eddig látott játékok közül a legközelebb van 
a művészi" jelző kiérdemléséhez. Ez ekősorban a hihetetlenül szép és stílusos 

rafikájának köszönhető, ami egyáltalán nem realisztikus, hanem az ősi japán 
és kinai tusrajzokat kelti életre. A játékmenet sem mindennapi, az Okami ugyan- 
is a sintó vallás egyik főistenét, Amaterasu-t kelti életre egy mágikus forkos for- 
mójában, aki mágikus ecsetjével neküindul, hogy megtisztítsa a világot a gonosz 
démonoktól. A játékstílus egyszerűen besorolhatatlon, van benne harc, ugrálás, 
kolandelemek, meg pszichedelikus rohanás (Amaterasu, ha nem ütközik aka- 
dlyba, a végtelenségig képes gyorsulni, miközben virágok és fű nő a nyomá- 
ban, teljesen hipnotikus hatással van az emberre). Ezen kívül istenséghez méltó 
módon teremteni is tudunk dolgokat, még pedig úgy, hogy mágikus ecsetünkkel 
a képernyőre festjük őket! Sajnos csak rövid időre tudtam kipróbálni, de talán 
ez volt a kedvenc játékom az egész show-n. 








A Resident 5-ből ugyanaz a videó volt kint, amit nyáron 
már láttunk, és ugyanazokat az infókat sorolták, amit egy 
korábbi hírrovatban már részletesen megosztottunk vele- 
tek. A Devil May Cry 4-ről viszont derültek ki újdonságok. A 
teaser tényleg csak kedvcsináló volt (meg mellé gyanúm 
szerint renderelt is), Dante csapkod és lövöldöz egy picit, 
DMC4 felirat és kész - hangulatfokozónak megtette, infor- 
mációtartalma viszont nulla. Az infók egy külön interjú for- 
májában érkeztek, ahol Hiroyuki Kobayashi (a széria jelen- 
legi producere) elmondta, hogy a negyedik résszel eszük 
ágában sincs gyors, grafikailag felpiszkált folytatást le- 
gyártani - radikális változtatásokat óhajtanak eszközölni, 
és azt szeretnék, ha a rajongók, mint , Dante második eljö- 
vetelére" tekintenének az új epizódra. Éppen ezért nem is 
sietik el a dolgot: a Kobayashi egyértelművé tette, hogy a 
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TGS-es taeserben látott Dante-nak köze sincs a negyedik 
rész végleges Dante-jához - a teaser a harmadik epizód fi- 
atal hősén alapul, a negyedik felvonás idősebb Dante-ja 
még a grafikusok tervezőasztalán pihen. 


A Sgvare Enix az idén nem alakított valami nagyot, úgy látszik, egyel- 
őre elpuffogtatták a puskaporuk 2005-re szánt részét. Aminek a legutolsó 
nagy durranása a minap megjelent Final Fantasy VII: Advent Child- 
ren volt. Természetesen az első nap megvettem a DVD-t, ami okos dolog 
volt, mert másnapra már el is fogyott. Hogy milyen volt a film? Istencsászár- 
megabrutálkirály, természetesen! Final Fantasy VII rajongók visítozni fog- 
nak a gyönyörűségtől a kedves ismerősök láttán, és még az is elismerően 
fog csettinteni a fantasztikus akciójeleneteknél, aki nem ismerte az eredeti 
játékot. Persze a rajongók nagy előnyben vannak, mert a sztori az FFVII di- 
rekt folytatása. Amúgy, valószínűleg nem véletlen egybeesésként, idén a 
cosplayesek nagy része FFVII hősöket személyesített meg, a legtöbben per- 
sze Cloudot, de volt például egy Aerisnek öltözött fiú is :-) (lásd képek!). A 
másik kiállított FFVII folytatás a Vincentet főszereplőként felvonultató Final 
Fantasy VII: Dírge of Cerberus volt. Ez most volt először játszható, 
és többek meglepetésére kiderült, hogy nem egy Devil May Cry-klónról, ha- 


nem egy külső nézetes lövöldözős játékról van szó, Final Fantasy köntös- 
ben. Hát ez így elég furcsán hangzik, és maga a játék is egy érdekes pél- 
dány. A bemutatott pálya alapján elég szimpla I 


lövöldözős cuccnak tűnt 
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(kb. mint a Dead to Rights), de állítólag lesznek benne RPG-elemek is, pl. 
karakterfejlődés. Hát majd meglátjuk... A másik komolyabb játszató anyag 
a Kingdom Hearts 2 volt, nagyon szép, igazi Sgvare Enix minőség. Aki 
cztelkó Tászílszárobas holt ááryilog etálódnil Ari hálón a tágteltárébb 
volt, az a Final Fantasy XII teljes hiánya volt, igaz, hogy a megjelenés 
átcsúszott valamikor 2006-ra. 


Egészen pontosan 2006 március tizenhatodikára. Furcsa a 
napra pontos időpont, nem? Gondolkozzunk egy kicsit 
együtt: a sokadik megjelenési időpont előtt (2005 nyár) hir- 
telen közel egy évvel csúsztatják a játékot. Az E3-on csak 
rendertrailert mutogatnak. A TGS-en gyakorlatilag semmit. 
Megjelenés: tavasszal. Mi jelenik még meg akkor? Talált: el- 
vileg a Playstation 3. Ugye, milyen könnyű csinos kis kons- 
pirációs-elméletet kanyarítani a fentiekből egy kétverziós, 
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PS2 / PS3 FFXII-ről? Mil 
nek? A kérdés költői 
nyitunk... :-) 





n lenne a Final XII PS3 nyitócím- 
ó lenne), ha bejön a tipp, jósdát 





Namco-ék sem erőltették meg magukat, egyetlen nagy nevük a Soul Ca- 
libur III volt, ami nem tűnt etés előrelépésnek az előző részekhez képest 
(igaz, azokat nehéz überolni...]. A Konami megint erősen az MGS témára 
koncentrált, a lenyűgöző MGS4 trailer mellett bemutatták az MGS3 Subsis- 
tence-t és a Metal Gear Acid 2-t PSP-re. Ez utóbbi nagy újítása, hogy 3D 
szemüveggel is játszató, mélységi képet adva! Kipróbáltam, tényleg működik! 
Persze az MGA kártyajáték, így a 3D-nek nincs igazán hatása a játékmenet- 
re, de azért nagyon érdekes innováció. Volt még Castlevania: Curse of 
Darkness is, Tlénes darabnak tűnik, de nekem az NDS-es Castlevania: 
Dawn of Sorrow az ügyeletes kedvencem! 


A Namco-nál a Soul Calibur III-on kívül az Ace Combat széria 
frissen bejelentett, hatodik tagja, az Ace Combat Zero: The Bel- 
kan War volt bevizsgálható. Mint ahogy az a címből is kiderül, 
pregvelről (azaz előzményről) van szó - a sztori tizenöt évvel 
az Unsung War előtt játszódik. A megcélzott platform még min- 
dig a Playstation 2, a hatodik rész remélhetőleg már komoly 
online multival felszerelve érkezik - már az elsőző epizódban 
sem ártott volna... Namco-ék a következő generációban a fen- 


Sonic the Hedgehog 


tebb tárgyalt hatos számú Ridge Raceren kívül a nextgen Tek- 
kennel (nulla új infó, ugyanaz a rövid promóciós render, mint 
az E3-on) és az Xbox360-irányultságú Frame City Killer-el kép- 
viseltetik magukat. AZ FCK a jófajta licencelt technológia (Un- 
redl 3) ellenére nem túl szép, dő a GTA-ból átemelt játékmenet 
sajátos, keleti ízű tálalása még okozhat meglepetést - a TGS- 
en mutogatott új trailer kifejezetten hangulatos volt. 


A Sega ismét a mennyiséget helyezte előtérbe a minőséggel szemben, ha- 
talmas standon állították ki a Phantasy Star Universe-t Ínem tudom mek- 
kora előrelépés az eddigi részékhez képest, de jól nézett ki), a Sega Rally 
2006-ot ltovaly még Sega Rally 2005 néven futott, és 3 új Sonic játékot. Eb- 
ből az NDS-re készült 2D-s Sonic Rush tetszett igazán (az viszont nagyon 
baró leszt), a Shadow the Hedgehog zerően bökényős (hogy képesek 
ezek a Sonic-ból egy harmadrangú, dedós shootert csinálni?) a $onic Ri- 


ders pedig gokart-verseny, így egyszerűen nem érdekel. Jópofa volt még az 
NDS-es Project Rub folytatása is, a sokat sejtető ,honnan jön a kisbaba?" al- 
címmel, A Sega egyébként nagyon szorgalmasan fejlesztget handheldekre, 
övék volt az egyik legjobb PSP-s cucc, a Power Smash Tennis is. A kö- 
vetkező generációról csak filmeket mutattak, volt Sonic, Chrome Hounds 
(mechás lövölde), és Virtva Fighter 5. (A nextgen Sonic címe szimp- 
lán Sonic the Hedgehog lesz, a TGS-en valós időben futott, 
egy tesztpályát demóztak belőle. A grafika szép, de egyelőre 
nem állerakós - majd meglátjuk, PS3-ra és X360-ra is jön. A 
ChrometHounds a trailer alapján kellemesen brutális, a robo- 
tok a szokottnál is böszmébbek - tulajdonképpen fémlábakon 
mászkáló, irtózatos méretű tüzérségi lövegekről van szó. Állí- 
tólag nagyon komplex, csapatalapú multija lesz. A Virtua 
Fighter 5-öt egyelőre nem nagyon jelentették be otthoni kon- 
zolra, árkád játék, lehet tippelni hogy a Sega platformra hoz- 
za ki... - ligvid)] Ez utóbbi tényleg királyul nézett ki, legalább olyan szép, 
mint a Dead or Alive 4. Ezen kívül rengeteg, nyugaton már rég megjelent cí- 
met publikálnak, pl. Destroy All Humans, meg régi Satum és MegoDrive sló- 
gereket adnak ki PS2-re. 


Mielőtt Big elbúcsúzna, megkísérlek gyorsan tematikai pon- 
tot tenni a TGS-beszámolónk végére. Az 2005-ös Tokyo Ga- 
me Show minden idők legsikeresebb japán játékexpója volt, 





176 ezer látogató volt rá kíváncsi - ez pedig rekord, tavaly pl. 
csak" 163 ezren keresték fel a kiállítást. A látogatók magas 
száma a kiállítás feje felett gyülekező fellegeket is eloszlatta: 
az idei TGS előtt az expo felszámolásán gondolkodtak a szer- 
vezők (az E3 túl nagy, túl sok figyelmet von el"), a nagy ér- 
deklödés azonban meggyőző volt - jövőre is lesz TGS, szep- 
tember 22 és 24 között, az idei kiállításnak otthont adó Ma- 
kuhari Messe vásárközpontban. Valamilyen formában mi is 
ott leszünk! Zárásként jöjjön ismét Big mester... 

Összességében nagyon izgalmas show volt az idei, és bár jövőre nem való- 
színű, hogy itt lehetek, nagyon hálás vagyok ezért a két alkalomért, és persze 
a Japánban töltött két és fél évért. Remélem, sikerült nektek is átadnom valo- 
mit az itteni élményeimből, és egy kicsit talán közelebb hoznom ezt a távoli vi- 
lágot. Viszlát, és remélem még lesz szerencsénk. Szajonara! 








Big 








02 (KONAMI) (Ps2) 








A Konami Japánban még ez év végén debütáló új alkotásának címe nem a nagy varázslóra utal, hanem a sokkal kevésbé hangzatos Over Zenith szavak rövidítése. Mindig 
örömteli, ha előzetes verzió fut be egy játékból, és igaz ez még akkor is, ha az csupán egy kipróbálható pályát tartalmaz, mint esetünkben az OZ, mely besorolását tekintve a ,csap- 
jál oda neki, hogy sikítson" típus tagjaival rokonítható leginkább. Mivel az elmúlt évek során ezernyien munkálkodtak azon, hogy lejárassák ezt a stílust, így a Konami igyekezett a 
ke jobb ötleteket egybegyúrni, így történhetett meg az, hogy egyszerre köszönnek vissza elemek a ea Warriors és a Gyűrűk Ura sorozatból, melyek azért valljuk be, azon kí- 
vül, hogy ínhüvely-gyulladást és beszakadt ,X" gombokat okoznak hosszútávon, másban nehezen rokoníthatók. A nagy ötlet ezúttal az, hogy a több tucatnyi ellenfél között utat vá- 
gó sök együttműködése legyen sokkal interaktívabb, ne csupán annyi, hogy mindenki rohan és üt, amíg erővel bírja. Az ellenfelek alaposabb agyalás után elgyengülnek, ezt a fe- 
jük fölött megjelenő csillagok is jelzik, ekkor eldönthetjük, hogy további sorozással küldjük át őket a túlvilágra, avagy akkorát csapunk rájuk, hogy elízálljának a messzeségbe. Ez 
utóbbi a kivégzés helyett azért jó, mert ha egy társunk jényéba repítjük őket, akkor pesik — kardjukat mintegy baseball-ütőként használva — jogdbtna is a levegőben tarthatják és to- 
vábbküldhetik őket. Habár leírva erősen komikusnak tűnhet, ahogy félholt szörnyekkel labdázunk egymás között, a dolog működik, és minél ügyesebb kombinációkat mutatunk be 
(erre leginkább egymással együttműködve lesz lehetőségünk), annál több jönéke elsöprő erejű támadást leszünk képesek bevinni, melyek egyszerre akár komoly területet képesek 
lefedni. Mivel mi: az egyjátékos mód volt kipróbálható, így csupán annyit tudunk mondani, hogy a társak nagyon ügyesen dolgoznak alánk, a legnagyobb móka várhatóan még- 
is barátainkkal kooperálva lesz elérhető — az eddig látott egy darab főellenfélnél mindenkinek oda kell tennie magát, különben elbukik az egész csapat! Szünetek közbeiktatása aján- 
lott lesz, ugyanis két másodperc pihenés sincsen, az elvárásoknak megfelelően mindez igen korrektnek nevezhető grafikával, röccenés nélkül van prezentálva. Az OZ-tól a fentiek fé- 
nyében nem várunk kevesebbet, minthogy ezt a kissé fáradt stílust felélénkítse, és ha teljes reformációra nem is számítunk, kellemes kis közös hentelésre annál inkább. 








JAMES BOND: FROM RUSSIA WITH LOVE (ELECTRONIC ARTS) (PSZ. GC, X) 





Nem tudom az EA-nél mivel ösztönzik a dolgozókat, de tény, hogy erre a kiadóra jellemző a leginkább, hogy már a megjelenés előtt hónapokkal a végsőhöz nagyon hason- 
ii y, hogy l g gy si ps g gy. 


ló minőségű - ezúttal PS2 - tesztverziókat tudnak az újságírók rendelkezésére bocsátani. A James Bond azonban kicsit kilóg a sorból: sajnos annyira bugos, hogy ez néha 
a játszhatóság rovására ment. A cég a James Bond jogok birtokosaként eddig leginkább saját sztorikat talált ki a szuperhőssel a középpontban, azonban ezúttal egy igazi 
klasszikust kerestek elő és poroltak le, ez pedig nem más, mint a hatvanas években Sean Connery főszereplésével készült ,Oroszországból szeretettel". Ha most tesztet írnék, 
akkor szívesen belemennék annak a boncolgatásába, hogy mennyire jók voltak a Connery és Roger Moore főszereplésével készült 007-es filmek, és mennyire silány, gagyi ,al- 
kotások" a mostaniak, de ettől eltekintek ezúttal. A játék szerencsére nem csak a névadóként szolgáló film vázlatos történetét kapta meg, hanem Connery , eredeti" arcát is, no 
meg természetesen a korhű környezetet a bájos kis kütyükkel, melyek közül a jetpacket már az első pályán ki is próbálhatjuk, még ma is fantasztikumba illő módon. A jó ügy- 
nök természetesen ezúttal is teszi a dolgát, nőket csábít el, világot ment meg, száraz Martinit iszik, mindezt leginkább hesszöld-a-tarkóm nézetben, fegyverrel a kézben. Lopa- 
kodni és lesből támadni lehet, de nem kötelező, ez számomra pozitívum, öreg vagyok én már a samfisheres játékmenethez, türelmem meg sosem volt, így én kicsit hangosan ol- 
dottam meg a konfliktusokat. Mint mondtam messzemenő következtetéseket ne vonjunk le egyelőre a jelenlegi állapotból, lehet ugyanis, hogy az én szemem káprázott, de az 
eddigi részekkel teljesen azonosnak éreztem a grafikát, a rengeteg hibáról nem is beszélve — a második pályát elsőre nem tudtam megcsinálni, mert egy ajtó nem nyílt ki ott, 
ahol ló kellett volna neki, újrakezdve persze már ment. A jó kis hangulatos akciójeleneteket ezúttal is garantálni fogja Bond, de ezen kívül sok extrával nem fog szolgálhi az ed 
digi részekhez képest. 


2 576 KONZOL 


BATTIEFIELD: MODERN COMBAT (ELECTRONIC ARTS) (PSZ, x) 





Értelemszerűen ritkán foglalkozunk PC-s játékokkal, azonban nem árt tudni, hogy idén nyáron 
a Battlefield második része jött, látott és legyőzött mindent és mindenkit, több hónap alatt 
csak a Sims új kiegészítője tudta kirobbantani az eladási listák első helyéről. Azért érdemes ezt 
tudni, mert könnyen lehet, hogy ugyanez fog a konzolos inkarnációjával is történni a megjele- 
néskor. És hogy mi a BF titka? Főként és mindenek előtt a multiplayer — a fiktív háborús környe- 
zetben óriási, eddig konzolos FPS-ekben talán soha nem látott nagyságú térképeken ugorhat- 
nak egymás torkának a különböző csapatok. És bár a bejárható terület nagy, megfelelő létszám 
esetén mégis heves akciókban vehetünk részt, akár egy-egy fegyver specialistájaként, ha úgy 
tartja kadvönk. A livólő pályatervszásnk köszönhetően rendkívül hatókonyan tedjük el. a téve 
csöves fegyvereinket kezelni, ráadásul rendkívül sokszínű a felhasználható járművek Iistája is, 
melyekkel időt spórolva leszünk képesek nagy fővolságakat áthidalni vagy okáróriési sébzése 
ket kiosztani. Hogy mi marad azok számára, akik csak egyedül szeretik osztani a skúlót? A csa- 
fe megmarad, dő bármikor képesek vagyunk váltani a tagok között, erre gyakran szükség is 
esz, ugyanis a kapott feladatok változatosságára nem lehet panasz, néhol akár egy pál; alán - 
lül is rendszeresen váltogatnunk kell embereinket, tankok ellen a páncélököl ugyebár hatéko- 
nyabb tud lenni az egyszerű pisztolynál. Külön érdekesség, hogy bizonyos teljesítményt külön / 
jutalmaz a program, pl. kaptam egy mutatós kis plecsnit azért, mert tárcsere nélkül lőttem le / 
több embert, de az sem maradt jutalom nélkül, amikor még távcsöves puskával is alig látszó el- 
lenfelet küldtem el fejlövéssel a pokolba (nem tagadom, elképesztően élvezem azt, ha messzi- 
ről lövöldözhetek, sokkal jobban fekszik ez a kis sunyi játékmód, mint a Doom 3-szerű dará- 
lás). A PS2-es előzetesben ugyan voltak még hálassülégok (ami ha el nem is fogadható, de meg- 
érthető), de az már most kristálytisztán látszik, hogy ha a kisebb hibákat sikerül kiküszöbölni, 
konzolokon is óriási sikert arathat a Battlefield! 





COID WAR (DREAMCATCHER) (X) 





Bátor dolog különösebb tapasztalat nélkül versenybe szállni egy olyan kategóriában, melyet évek óta 
olyan nevek uralnak, mint a Metal Gear Solid, a Splinter Cell és a Hitman, a leginkább PC-s kalandjáté- 
kokról és a Painkiller nevű fejőstehenéről ismert Dreamcatcher mégis megpróbálkozik a lehetetlennel, és 
ha hasonlóan nagy nevű klasszikust nem is fog tudni letenni az asztalra, könnyen lehet, hogy egy kelle- 
mes lopakodós akciójátékkal leszünk gazdagabbak a Cold War megjelenése után. Nyilván tudták azt 
a készítők is, hogy valamiben nagyon mást kell tudniuk nyújtani vetélytársaikhoz képest, ezért a történe- 
tet a hidegháborús Szovjetunióba helyezték el, ahol amerikai újságíróként kell a konspirációk hálójában 
életben maradnunk és felgöngyölítenünk a szálakat. Az utunk során rengeteg klasszikus helyszínen fo- 

unk megfordulni, többek között a Vörös téren, a Kremlben, a KGB főhadiszállásán vagy akár Cserno- 
Bilban. Érdekesség, hogy ez a sztori is Oroszországból szeretettel" jellegű, mégis James Bond totális an- 
títéziseként küzdhetünk saját kis életecskénkért. A címben szereplő ,hideg" szó nem csak a nagyhatalmak 
egymáshoz való viszonyát, hanem a pályákat is jól érzékelteti: mivel szinte végig zárt Hályken fogunk 
barangolni, ezek hangulata nem kicsit hűvös és sötét, klausztrofóbiásoknak csak akkor ajánlanám, ha 
alattomos lennék, pedig nem is. Kiemelt szerepet kapnak a fények és hangok, egyszerre kell figyelnünk 
cipőnk kopogására és a megfelelő fényviszonyokra, ugyanis a mészárolós stílus itt nem célravezető. Egy- 
szerű újságírók vagyunk, fegyverünk tehát nem lesz más, csak amit másoktól elszedünk, illetve amit mi 
rakunk össze. Ez utóbbihoz nehezen megközelíthető helyeken kell bizonyos iratokat és tárgyakat felkutat- 
nunk, és bár nélkülük is boldogulhatunk, nagyban megsegítik a dol Hades - de mint említettem, ne gép- 

uskára számítson senki, inkább türelemjáték a Cold War. Nem utolsó szempont az sem, hogy a külön- 
Biz szakaszok több úton és módszerrel teljesíthetők, a helyszínek pedig tényleg olyanok, mintha ott len- 
nénk az évtizedekkel ezelőtti kommunista országban. Az előzetes verzió ugyan nem mutatott meg min- 
dent, de az látható, hogy tisztességes iparos munkával állunk szemben. Meglátjuk mi sül ki belőle — kár, 
hogy néha annyira sötét, mint a Doom 3), bár kétségtelen, hogy jó besurranónak ideális a környezet. 
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ED, EDD N EDDY (MIDWAY) (PSZ, X, GC, GBA) 





Mindig van kakukktojás az előzetes rovatban, ebben a hónapban ez a három bunkó srác jelen- 
ti a(z üdítő) kivételt a világot szétcsapó, megmentő, lelövő, stb. hősök sorában. Aki véletlenül nem 
tudja hova tenni őket, az véletlenszerűen kapcsoljon át valamikor a Cartoon Network-re, ott jó es- 
éllyel elcsípheti hármukat (ha szerencsésebb, akkor inkább a Dextert fogja ki, vagy annak fullos 
húgát). Nekem ugyan soha nem tudtak a szívemhez nőni, de bizonyára népes rajongótábort tud- 
hatnak a hátuk mögött, hiszen a kézi konzolos inkarnáció után már a nagyobb" gépeken is tisz- 
teletüket tehetik. Bevallom, előzetesen egy végtelenül csúnya és buta platformjátékot vártam (PS2 
verziót teszteltem), és bár kizárt dolognak tartom, hogy a három E betűs játék bármelyik lapban 
is hónap játéka címet fog nyerni, kellemesen csalódtam. Sokszor hivatkozunk egy alapjátékra 
még a kilencvenes évek elejéről, ez pedig a Lost Vikings, a fiatalabb, nem annyira poligonérzé- 
keny gamerek egyszer tamoskodjandk meg vele, érdemes. Az alapok itt is hasonlók, adott három 
szereplő, akik együtt indulnak neki a baromfiudvarnak (Komolyan! Mondjuk valahol el kell kez- 
deni), ők nem csak ránézésre hasonlítanak annyira egymásra, mint három összetaposott tojás, 
hanem a képességeikben is. Nézzétek csak jól meg a té eket, hárman együtt kitesznek egy fél 
normális erb Egyikük csúzlizik, másikuk tárgyakat tud törni, a legmagasabb pedig zsiráftes- 
tével képes érvényesülni — adott szitvációkban mindig valamelyikük a továbbhaladás kulcsa, ezen 
néha el kell gondolkodni, máskor teljesen kézenfekvő a dolog. Ami színesíti a képet, hogy képe- 
sek együtt is különleges akciókat végrehajtani, azonban nem mindegy, hogy melyikük vezeti a 
csoportot - rövid fejszámolás után kiderül, hogy három speciális büntetés előhozására képesek 
így csapatban. Gratikailag teljesen korrekt a játék, gyakorlatilag külcsínre és hangulatra is sike- 
rült 1009-ban átültetni a Tajztám sorozatot. Bár ez elsőre komoly erősségnek tűnik, tulajdonkép- 

en egyben a hátulütője is a dolognak: rajongókon kívül kis országunkban nehezen jósolható ne- 
f; komolyabb siker. Sebaj srácok, megpróbáttátok! 





DEVIL KINGS (CAPCOM) (PSs2) 





Talán nem árulunk el nagy titkot senkinek azzal, ha kimondjuk, az 576 szerkesztőség a pokolba kíván minden újonnan megis 


lenő Dynasty Warriors játékot, hiszen olyannyira képtelen megújulni a sorozat, hogy az már fájdalmas. Erre jön a Capcom, ki 
dobja a saját verzióját erre a témára, és remegő ajkakkal fohászkodunk az égiekhez, hogy ez tartalmazzon valami újat is. Per- 
sze hokijátékban sosem fog szerepelni focilabda és gikeerásey b sem fogunk drámai mélységű sztorit kapni, így a Devil 
Kings sem fordítja ki négy sarkából a stílust. Tesz ugyanakkor kisebb csodákat, melyek éppen elegendőek lesznek ához; hogy 
ha Martin majd kiadja tesztelésre, ne csak szájhúzogatás legyen a reakció. Itt van elsőként a környezet, ami nem a — bocsánat 
minden japán-méniákustól - számunkra totálisan érdektelen távol-keleti történelem, hanem egy fantasy világ. Egy olyan biroda- 
lom, ahol nem koszos a levegő, ahol húsz méternél is messzebbre lehet látni és ahol gyönyörű színes minden, a harcosok ruhá- 
zatától a mezők virágán át egészen a fák zöldellő lombjáig. Mi tagadás, grafikailag igen keményen felmutatja a piros lapot a DK 
nagyhírű elődjének, melynek milliós eladásai örök rejtélyként maradnak meg számomra. Persze az alapok változatlanok: óriási 
hatalommal bíró hősöket irányíthatunk, akik képesek egy csapásukkal ellenfelek tucatjait elsöpörni útjukból, melyekkel nem is fog- 
lalkoznak komolyabban, hiszen parancsnoki rangtól lefelé senki nem jelent akkora kihívást, hogy a harctéren érési legyen meg- 
állni. Ezek a karakterek természetesen szintet tudnak lépni, újabb képességekre és tárgyakra tehetnek szert, melyek szintén fejlőd- 
hetnek a használattól. Itt sem hiányozhatnak persze a nyolcvan kilós kalapáccsal rohangáló csontváz-vékonyságú nyolcévesek, a 
cyber-beültetésekkel rendelkező főellenfelek és a szimplán csak nagydarab emberek — mindenkinél teljesen más harcmodorra szó- 5 
mítsunk, ahogy az illik... Ami az ellenfeleket illeti, ezek ugyan okosabbak nem lettek a példaképhez viszonyítva ( nagyon egyszer- 5 
re lépnek — tiszta klónok támadása), viszont jóval változatosabbak mind erejükben, mind reik tekintetében. Elég jópofának [dül 
ígérkezik a fő játékmód, a Conguest, ahol területeket kell foglalni és megekádélyozni az ellenfelek hasonszőrű próbálkozásait. kt 
Ugyan mindkettőnél hatalmas bejárható területen bolyongva kell mérsékelten változatos küldetéseinket teljesíteni, védekezésnél a hentelés hevében figyelnünk kell folyamatosan arra is, hogy az op- 
ponensek ne törjék át a várfalat, mert akkor búcsút mendhalink annak a területnek egészen addig, míg vissza nem foglaljuk. 

Ez lenne hát dióhéjban a Devil Kings, mely komolyabban (nem is tudom, hogy azt írjam-e, h. vreszölétee fiséslelélb; vagy annak ellenére) nem fogja megreformálni a stílust, ugyan- 
akkor hoz egy jó adag vöröslő folyadékot, mely a vérfrissítéshez elegendő lesz egészen a következő generációig. Én csupán egy dolgot bánok. A címben szereplő , Devil" szó külsőre száz százo- 
lékig úgy van leírva a színeket és az alakot tekintve is, mint a Devil May Cry első szava. Valahol mélyen reménykedtem, hogy esetleg Dante is tiszteletét teszi ebben a környezetben - függetlenül 
attól, hogy ez jót tesz-e neki. Mivel a kiadótól kapott nagyszerű dokumentáció segítségével megnyitottam minden karaktert, így szomorúan konstatáltam, hogy hiába reménykedtem. Kár. 
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RATCHET: DEADIOCKED (SONY] (PS2) 





Szinte hihetetlen, hogy már a negyedik epizódjánál tart Jak és Ratchet egyaránt, az a két játék, mely végérvényesen 
a PS2-t tette meg a pictformjátékok. királyává. Persze jóval több ez a két sorozat egyszerű ui ribugriknál. a stílus rég 
megszokott kereteit a végtelenségig tágító produktumakról van szó. Fejlődésüket ha úgy tetszik nevezhetjük totális áta- 
lakulásnak is, mi sem bizonyítja ezt jobban, mint idei eljövetelük: Jakből autóversenyző, Ratchetből valóságshow sze- 
replő lesz, kisebb méretű társaik pedig ezúttal kicsit háttérbe szorulnak (hogy aztán pl. Dexter PSP-n, a saját játéká- 
ban térjen vissza). 

No, ne gondolja senki azt, hogy Ratchet a jacuzziban ülve és jól berúgva bevallja, hogy volt már férfival, és napi 
epilálását sem tekinthetjük meg a fürdőszobában - egy egészen másfajta showban vesz részt. Tucatnyi futurisztikus 
környezetben játszódó Film és könyv dolgozta már fel az élet-halál küzdelmet, melyet milliók követnek figyelemmel, 
kezükben pattogatott kukoricával és sörrel, tán még fogadva is, hogy ki marad életben (talán elég, ha a Menekülő 
embert hozom fel példának, abban úgyis Krisztián a főszereplő :). Ratchet is ilyen szitvációba kerül, jól szét kell lő- 
nie néhány messzi-messzi galaxist, hogy végül elszabadulhasson. Nagyon ügyesen merít a játék a korábbi részek- 
ből, és tesz hozzá ezekhez óvatosan adgolva újdonságokat, de mind az irányítás, mind a környezet, mind a játék- 
menet bizonyos részei erőteljesen hajaznak az elődökre, a rajongók tehát nem maradnak éhesek. Az akció jóval he- 
vesebb, mint az eddigi epizódokban, és ez igaz akkor is, ha a irása elemek már korábban háttérbe lettek szorít- 
va. Hősünk testpáncélt visel és a szokásosnál is jobban fel van fegyverezve, nem véletlenül: itt a lét a tét (ez annyira 
rossz, hogy benne kell hagynom, bocsánat). A feladatok nem bonyolultak, A pontból B-be eljutni, adott számú ellen- 
fél támadását túlélni, bizonyos célpontot megsemmisíteni. Ami mégis szórakoztatóvá fogja tenni az új Ratchetet, az a 
rengeteg fejlesztési lehetőség, melyek segítéségével még pusztítóbb extrákkal láthatjuk el fegyvereinket. Ezeken kívül minden bolygón (melyből 14-et számoltam össze, ez a szám 
persze változhat még) lehetőség van 15 különleges nehézségű feladat végrehajtására is a hagyományos küldetéseken belül, pl. egy lövéssel legalább öt ellenfél eliminálása - 
ez is nagyban meg fogja tolni a szavatosságot sejtésem szerint. Grafikaila azt kapjuk, amit sipeüktüsnsk a korábbi részekben, sajnos néha komoly belassulásokkal meg- 
spékelve, és bár ennek nyilván a rengeteg egyszerre képernyőn lévő mozgóil 
ból méltó lesz a Deadlocked is az elődök öz. 





lény az oka, mégsem vagyunk boldogok, tessék még egy utolsót optimalizálni, és minden szempont 


SLY 3 (SONY) (PS2) 









A szerkesztőségben Martin nem csak egy rakás tesztlemezt, hanem a Sly 3-hoz érkezett 3D szemüveget is a kezembe nyomta - 
gyaníthatóan ez majd a teljes programhoz is járni fog. Kicsit félve tettem bieden, öreg vagyok én mór ahhoz, hogy ilyen limbóhin- 
tó szemcsikkel villogjak, és nem is hittem, hogy különösebb extra három dimenziós élményt garantálna. Itt most annak Táláse követ- 
keznie, hogy hú de mekkora nagyot tévedtem, azonban nem ez történt. Bármikor bevállalom, hogy a legszebb játéksorozatok között 
van a Sly-széria, a cell-shaded grafikával készült alkotások között pedig egyenesen a csúcs. A kék és piros lencse pontosan ezt a ha- 
tást vágta kicsit gallyra, arról nem is beszélve, hogy kicsit bele is szédültem. Igen, a várt hatás tényleg létezik, ezért bizonyára sokan 
fogják kipróbálni, én inkább maradok a hagyományos módszereknél. 

A bézépe helyett itt egyből a történet végébe vágunk, az első, bemelegítő pálya ugyanis amolyan ,hova jutottunk" jellegű lesz, míg 
az utána következők bemutatják magát az utat. Sly előkelő tolvaj családból származik (képi bizonyítékokat láthatunk arra vonatkozó- 
lag, hogy eme kevésbé nemes munkát már az egyiptomiak idején végezték), így talán nem is meglepő, hogy egy szigeten elzárva van 
egy külön családi kincstár is. Úgy tűnik azonban, ; jy nem megfelelően álcázva, ugyanis amikor érte megyünk, kiderül, hogy vala- 
ki már teljes fúrótornyokat épített a barlang köré, melyet azonban szerencsére csak a kampós botunk nyit. És hogy miként jutunk el 
idáig? Nem lesz rövid út, az biztos, Olaszország után Kínában és Ausztráliában is tiszteletünket tesszük. Korábbi társaink közül Bent- 
ley tolószékbe került, Murray a víziló pedig magát hibáztatja ezért, így belép valamiféle hippi-szektába (nem vicc!), majd hamarosan 
börtönbe kerül marihuána-fogyasztásért, ahol szerelem-gyereke születik borztól. Na jó, ezekben már nem vagyok annyira biz- 
tos, mindenesetre valami hasonló történhetett, ugyanis kikel RlKEÜGYES 7 máris teljes a csapat. Innentől kezdve pedig a jól meg- 
szokott játékmenet fogad minket töménytelen öjdonsággal, Féltem, hogy vajon hova tudják még továbbfejleszteni ezt a lopakodva tol- 
vajkodós témát, de táján alaptalannak bizonyultak az aggályaim, rögtön az elején a tutorialban találkozhatunk több újítással is. 
Szeretnék jó hírekkel szolgálni minijáték-ellenes játékostársaimnak, szonda nem tehetem, így csekély vigaszként az marad, hogy ezeket játszhatjuk ketten is. Ehelyett valami iszonyat durva koop beat 
tem ul csak jobban örültem volna, ahol Bentley kerekes-székkel nyomul (mielőtt durvának gondolnátok, ezt megteszi a játékban is) és Murray kőkeményen osztja a pofonokat. Persze az már nem ez a 
játék öss kicsit elkalandoztam, elnézést. Összességében már kóstolás után látható, Hogy legelébb annyira finom lesz az új epizód is, mint elődei voltak, remélhetőleg ezúttal elmarad a fórumon a vég 
nélküli értelmetlen vita arról, hogy túl könnyű vagy játszhatatlanul nehéz, és mindenki egyetért majd abban, hogy szimplán ések jó. Ha idén már csak három játékot veszek, ez akkor is tutira benne lesz! 

vega 
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JÁTÉKTEREM TÖRTÉNELEM - 
ELSŐ RÉSZ 


Nem is olyan régen történt velem, hogy baráti 

ágommal rendre felkerestük azokat a ködö 
téktermeket, ahol a régmúlt nagy klasszikusaiba dob. 
tuk bele a nehezen összeszedett aprópénzünket. Saj- 
nos legtöbbjük már rég az enyészet martaléka lett, de 
a falak között járkálva egy kabinetdarabon csüngő 
nyákdarab felidézte bennem azokat a pillanatokat, 
amikor még nem voltak poligoncsodák és milliónyi tex- 
túrát felvonultató pixelhősök. 

Régen bizony a videojáték egymaga nem volt képes 
elvarázsolni a világot. A mozgó mütyürök és sprite-ok 
gyermekkorában igencsak nagy szükség volt az embe- 
ri képzelőerőre is. Így a februárban jegelt, de Martin 
maestro gondolataiban újra villódzó Retro Rovat úgy 
döntött, hogy az árkád játékkultusz evolúcióját bemu- 
tatva átalakul, és Játékterem Történelem néven, 
új, izgalmas, érdekfeszítő és ismeretterjesztő rovatként 
hangulatos múzeumi sétára invitálja a nyájas olvasót. 
Történelmi sétánkat valamikor az 1970-es évek elején 
kezdjük, amikoris a videojáték, mint fogalom még is- 
meretlen volt a játszani vágyók körében. Az alábbiak- 
ban kicsit körüljárjuk az első gépek, és fejlesztőcégek 
körüli hercehurcát, de konkrét példákból sem lesz hi- 


ársas- 








jár 
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ány. Eleinte a mai napig keresett, ennél fogva emulá- 
lattan példányokról is szót ejtünk, habár némelyükről 
(főleg a "70-es évek környékéről származó) csak ködös 
információk állnak rendelkezésre — mindazonáltal az 
576 Konzol utánajárt a dolgoknak és kommandónk a 
lehető legbővebb tormában tárja elétek az akciós so- 
rán megszerzett aktákat. 


AZOK A SZÉP "70-ES ÉVEK 


Régen nem volt bizony mindenki számára elérhető az 

elektronika és a számítógép fúziója. Az Egyesült Álla- 
mokban is csak a nagyobb egyetemek rendelkeztek 
ilyen barkács-termekkel, ahol leginkább csak különbö- 
ző kémiai és fizikai számításokra hegyezték ki a nebu- 
lókat. 

A világ másik pontján azonban e szempontból is meg- 
előzték az amerikaiakat. A Sega ekkor már külön já- 
tékdivízióval rendelkezett és 1970 nyarán elkészítették 
a mai viszonylatban játékgépnek nevezhető első csodát 
Combat néven. A gép elektromechanikus működésű 
volt, de már sztereó hanggal és árkád kabinettel (gy.k 
ez a furnérlemezből vagy préselt lemezből készített 
ház, amiben az elektronika kapott helyett) érkezett a 
kiállítótermekbe. A játékban egy tank irányítása volt a 
feladat, amivel a hegyoldalon való mozgás közben fel- 





bukkanó ellenségeket kellett lelőni. A tankot egy kez- 
detleges, joysticknek nevezhető karral kellett irányítani, 
a rakéták kilövéséhez pedig egy kart kellett húzogatni. 
A játék érdekessége, hogy a mechanikusan számolt 
pontszámot csak akkor lehetett növelni, ha a repülőgé- 
peket még azelőtt lelőtte a játékos, mielőtt azok eltűn- 
tek volna a hegyek mögött. Az energia és az életerő 
számlálót akkoriban még nem találták fel, így egy kre- 
ditért csak bizonyos időtartamig lehetett játszani. Saj- 
nos ebből a masinából alig egy-két darab maradt a vi- 
lágon, így szinte 1009-ra veheted, hogy soha nem 
fogsz találkozni vele. 

Még ebben az évben válasz érkezett amerikai oldalról 
a kihívásra: a nemrégiben megalakult Midway Enterta- 
inment kijött a piacra a The Sportsman elnevezésű gé- 
pével, ami a mai kornak megfelelő fénypisztolyos meg- 
oldás ősének tekinthető alapokra épült. A Sega-éval el- 
lentétben teljesen elektronikus vezérlésű, mellesleg hát- 
térvilágítást kapott kijelzőn mozgó célpontok levadá- 
szása volt a cél. Az egyetlen fözgomb nyomkodása 
esetén élethű hangok (hatalmas szó volt ez akkoriban, 
kérem!) és effektek robbantak a gépben - gyakran 
nagy villódzások közepette. Többször lehetett próbál- 
kozni, egy kreditért cserébe bizonyos számú élettel le- 
hetett gazdagabb a játékos. Ez azonban még mindig 
nem volt igazi videojátéknak nevezhető, hiszen a mű- 
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anyag háttérlap és az egyes mechanikus eszközök csak 
félmegoldásnak számítottak. 
Az igazi áttörést az 1971-es Computer Space idézte 
elő, ami az akkoriban létrejött Videotopia csapat keze 
munkáját dicséri. A Videotopia kifejezetten az első telje- 
sen elektronikus játékgép elkészítését tűzte ki célul: 
hosszas fejlesztés után összehozták a világ legelső, tel- 
jesen elektromos módon működő játékát, a Computer 
Space-t, ami meghozta végre a forradalmi újításokat. 
Képzeljetek el egy olyan fekete-fehér (hohó, igen: a szí- 
nekre még várni kellinéhány évet :D) képernyőt, amin 
egy rakéta alakú űrhajóval cikáztok két, folyamatosan 
titeket célzó csészealj elől. A két gombbal megvalósított 
forgatás mellett két plusz gombon kapott helyet a raké- 
takilövés is, amivel le lehetett vadászni a célpontokat, 
mielőtt azok tették volna ugyanezt veled. Ha belegon- 
doltok, a legtöbb hasonló stílusú program játékmenete 
még mindig ezt a formát követi, habár az akkori mikro- 
kapcsolók és ,forgatógombok" helyett könnyen kezelhe- 
tő kontrollerekkel szedhetitek szét a rátok törő ellenfele- 
ket. A 25 centbe kerülő kalandot a folyamatosan gyor- 
suló akció is fűszerezte, ami rövid idő alatt túlságosan 
nehézzé tette az amúgy is komplikált irányítású játékot. 
(Lásd képek.) Ha sikerült többször levadászni az ellensé- 
get, miajatt az lelőtte az űrhajót, bonusz pontokat kapott 
a játékos, amivel lehetősége volt a hipertérbe ugorva to- 
vább is játszani. Ekkor az addig fekete képernyő vil- 
lódzva fehérre váltott, ezzel is zavarva a látóidegeket. A 
Nutting Associates által kiadott masina ennek ellenére 
nem lett túlságosan sikeres — annyira azonban elég volt, 
hogy a fejlesztők lássák, a világ kapható az efféle han- 
cúrozásra. Az üvegszálas, mélleslég többszínűre is fes- 
tett kabinet később kétjátékos változatban is megjelent. 
Érdekesség, hogy utóbbi több filmben szerephez jutott: 
ilyen volt pl. az 1975-ös Jaws is. 
Ebben az évben aztán a sikereken felbuzdulva minden 
valamire való cég kijött egy hasonló klónnal, de mara- 
I  dandót alkotni csak a fentebbi Videotopiából kivált, 
I majd saját céget alapító Nolan Bushnell tudott. 


1972-ben felpezsdült az élet az árkádfronton. Nolan 
Bushnell akkor még garázsfejlesztésként elkészítette a 
tenisz-szerű táblás játék egy módosított változatát, majd 
barátaival kivitelezte azt. Megszületett minden idők 
egyik legismertebb játéka a Pong, amely már számtalan 
variációban és formában öltött testet a különböző kon- 
zolgenerációkon. A sárgára festett, mellesleg barna szí- 
nű ilábinatbén levő 13 inches Hitachi TV-t és analóg 
hangforrást használó program a népszerű tenisz alap- 
jaira épül, vagyis a két trackerrel (így hívják a tekerget- 

ető karokat) irányított pixelfalak között kellett egy lab- 
dának nevezett kockát pattogtatni úgy, hogy az ki ne es- 
sen valamelyik oldalon. Az a játékos nyer, amelyik to- 
vább tudja benntartani a labdát a pályán. A highscore- 
tés az elütött labdák számát is jegyző masina a Com- 
puter Space profitjából épült, és az első sikeres játékgép 
címet mondhatja magáénak, ami már sorozatgyártást 
követve került az Államok különböző pontjaira. Érdekes- 
ség, hogy a masina majdnem a süllyesztőben végezte, 
mivel a szponzorként jeleskedő Bally Entertainment 
visszautasította a társaság ajánlatát. Ekkor Nolan barát- 
ja, Andy Capp elhelyezte a prototípust a Sunnyvale-i 
Kcéstájábán levő fahordón és két nap múlva, mikor 
már-már a szemétre hajításán gondolkozott észrevette, 
hogy bizony csordultig van a masina kredites szekré- 
nye. Ekkor történt meg az a történelmi pillanat, hogy az 
eredetileg ,Syzygy Engineered"-ből született Atari beír- 
ta magát a videojátékok történelmébe. 








A sikereken felbuzdulva rengeteg hasonló stílusú 
született a világ minden táján 1972-ben és "73-ban. 
I Legtöbbjük vagy a Pong-féle technológiát, vagy a ko- 
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rábbiakból ismert Computer Space-féle lövöldözős őrü- 
letet követte. Alig volt különbség közöttük, csupán a ka- 
binet kinézetét és a sprite-okat változtatták meg a klón- 
gyártók. Igazi áttörést az 1974-es Tank hozta meg, 
amely már ROM-okban tárolta a grafikus és egyél 
programkódot. 

Az 1974-es Kee Games és Atari duó készítette Tank 
minden ma kapható ,sárgakazettás rettenet"-ben 
megtalálható. Ennek a gépnek az volt a különlegessé- 
ge, hogy sokkal részletesebb, a képernyőn generált 
(már színes) grafikai jellemzőket volt képes megvalósí- 
tani, mint a Pong sprite-jai, vagy a Computer Space 
pontokból felépített mütyürjei. Az évek folyamán több 
változat is napvilágot látott, de az alapkoncepció 
megmaradt: különböző labirintusokban és területeken 
kellett egymás (ha két játékos volt) vagy a gép ellen 
játszani. Voltak felvehető extrák, mint pl. a távolba lö- 
vés, de aki előbb felhasználta a három életét, elvesz- 
tette a játékot. A Tank speciálisan ülve játszható kivi- 
telt is megélt, ebből a verzióból sok maradt fenn a mai 


napig is. 










































































GOT ME! 


A Tank sikerén felbuzdulva az Atari meghatározó sze- 
replőjévé vált a videojáték piacnak. Sorra dobálta ki a 
jobbnál jobb gépeket, kezdve a Shark Jaws-zal (1975), 
ami valójában a Jaws filmen alapuló (1985) mélyten- 
eri gyűjtögetős móka volt. A képernyőn felbukkanó fe- 
fér cápa elől menekülve (folyamatosan meg akart enni) 
kicsi és különböző fajtájú halak begyűjtése volt a cél, 
amiért különböző mértékben kapott pontokat a játékos. 
Ez volt az első olyan program, ami már több fázisban 
animált karaktereknek nevezhető sprite-okat jelenített 
meg a képernyőn amellett, hogy az irányítási feladatát 
egy 8 irányba nyomkodható joystick látta el. Számtalan 
klónja született, amik közül a legismertebbek a Shark 
(U.S. Billiards), Maneater (PSE) és a Blve Shark (Mid- 
way) voltak. 


Rovatunk utolsó érdekességeként a szintén 1975-ös 
Gun Fightot választottam, amely mind kinézetében, 
mind megvalósításában kilóg a "75-ös árkád gépek so- 
rából. A vadnyugati témájú kabinet (kaktusztok, cow- 
boyok, vadnyugati háttér) két játékos számára kínált 
egy kis puffogtatós mókát. A játékoslok) két cowboy 
(akikkel egyébként nyolc irányba is lehetett mozogni) 
kinézetű figurát irányítottak, a cél pedig egymás lelö- 
völdözése volt. A golyó kilövése után lehetőség volt an- 
nak pályamódosítására — ez elől akár még fedezékbe 
is lehetett bújni a képernyőn felbukkanó kaktusz, vagy 
lovas kocsi mögé. Az alapjában fekete-fehér megjeleni- 
tés a váltósoros szín megoldásnak megfelelően több ár- 
nyalat megjelenítésére volt képes. Jópofa animációt lát- 
hattak a gépet nyúzók a meccsek után: a győzelmet a 
Got Mel" fölíai jelentette a jobbik számára. A karak- 
terek megfelelő számú munícióval rendelkeztek, újratöl- 
tésre csak az összes elpuffogtatása után volt lehetőség. 
A meccsek időre és energiára is mentek, tehát ha gya- 
korlott játékos ellen játszottak, a meccsek akár fél perc 
alatt is lebonyolódhattak. A gép különlegességét tehát 
a változó háttérnek, a speciális kiképzésű kabinetnek 
(asztali változat is készült belőle) és a raszteres színes 
megoldásnak köszönhette 


Ennyi fért októberi történelmi szösszenetünkbe, remél- 
ük sikerült sok újdonságot megosztani veletek. Jövő 
Hénapbsn kicsit visszaveszünk a tempóból, hiszen a 
"70-es évek közepétől kezdve már sok-sok újdonság 
látott napvilágot az árkád gépek piacán. Addig is 
Stay Tuned! 


Stinger 
stinger€chello. hu 











A HÓNAP TÉMÁJA 








VIVA LA REVOLUCION! 








revolúció 

(revolutio, lat.) 

Ugrásszerű fejlődési szakasz, a bevált sémák továbbfejlesztése . mi 
vagy épp újak kreálása, a kreatív szürkeállomány mozgásba len- 


egye fel a jzéti aki leírta, kinevette és belerúgott a földön fek- 
vö 5 Nintendóba: valljuk be őszintén, mind megtettük. Az árral 
szemben evező ázsiai cég évek óta látszólag nem vesz tudomást 
a Mets tevet jekvéne s a konkurencia kurrens generáci- 
ója esetén bevált elemekről - elég csak a kritikus DVD lejátszásra 
gondolnunk. Mario anyaországának lakosai azonban nem azért 
TEA ÉseeékT is konzolt, hogy filmkollekciójukat megtekintsék, 
kompánia pedig a kritikus árazási verseny megnyerése 
Sálótásen inkább a lényegre koncentrált, ERKSEL a játékél- 
ményre. Tette mindezt úgy, hogy lecsökkentette profit évét il vs 
tőleg a teljes felhozatal mennyiségét — a Kocka a jén, 
egyértelmű jokere visszafogott létszámú, ám nívós jeg aj 
val. Nostradamust megszégyenítő jóslatokba  bocsátkoztunk. 
Pusztán a számadatokat néztük, a profit diagramjának egyre vé- 
konyodó csíkját, a riválisok anyagi bázisának drasztikus emelke- 
dését, a vészmadárként az eget ostromló szakértőket. Vártunk a 
csodára, ehelyett többszörös hidegzuhanyt kaptunk. A Nintendo 
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És as TETT szénelnoss Hit a kiállított műanyag EEGSÉa 
Mek E hogy nem képes ringbe szállni az óriásokkal, a mát 
csupán a végső kele ordító szürke BBO sütővel 
és a fehér démonnal. Nem hittünk a revolúcióban, az , új éjrétegek 
bevonásában", a titkos projectben, méntz ha felfedése vái 
gára, mivel a önkirenttalk niás hajlama ismét a felérő 
TERE a múltat és a kialakult szituációt szemlélve volt okunk 
ni. 


NEMEZIS 


Az innovációs dobogó első jepstétetetui kis ete GYiVetESl 
Advance minden idők egyik legi 

szak előfutárának Hell kil elébe és las áll 
kerülhetetlen volt. nika ma is ipőben jár, 
megjelenése illanatában pedig peta még er ennél is instabilabb lábös za 
kon állt a többnyire kutatásokban, illetőleg orvosi kísérletekben 
használt virtuális valóság. A Gameboy atyja, az időközben el- 
hunyt Gunpei Yokoi digitális víziója az utolérhetetlen három di- 
menziós élmény fionylágégal k , egy olyan korban, 
rem dosárgatsk 30 káva a lepek za fless é, 
nem dübörös D kártyák, a ig Kelet-I zőkei 
ban ts lközkedvelt termék volt "Ar 32 bites, RISC processzorral 


felszerelt, küllemében legini kéh egy túlméretezett Ferrari nap- 
szemüvegre hasonlító ,konzol" mindössze két árnyalattal volt 
képes kényeztetni a retinákat: piros és fekete. A színskála szé- 
les spektrumának öKZEk. súlyos árzkeiegésite kesül került volna, 
melyet a Nintendo nem akart, vagy nem tudott volna kifizetni, 
azonban az biztos, hogy az életszerűbb megjelenítés ellenére 
S lapulo,kl lett volna Alles ize Hegy bukását TROT 
tő lönösen annak fényél egy bizonyos kor 
ál jessjáa Iva a masinát akár váserlnetl károsodás is érhe- 
§; a álszzeki nem beszélve az alig egy-másfél óra folya- 
matos szórakozás után fellépő görcsös fejfájásról. Az alapjá- 
ban véve immobilis, vaemiat drága géj skere már a tervezé- 
si fázisban így nem mi jogy az anyacég 
csak a kiváltságos, jégálkat már több elk elveti bizonyított. 
jeknek adta meg a lehetőséget a játékkészítéshez — inkább 
ső fejlesztésekre apelláltak, de mint oly sokszor a történe- 
lám során, ez eli nek bizonyult. Az alig másfél éves élet- 
ciklus alatt pusztán maroknyi, minőségükben erőteljesen meg- 
kérdőjelezhető PjSAKzt került ténylegesen öegsienioal a 
stúdiók mélyén mélyén rejtegetett be nem jelentett, illetőleg még szá- 
mos munkaóra után sóvárgó termékek sora 9721 soha sem lá- 
tott napvilágot. Nem volt ok arra, hegyiopal / anya / az egy- 
szerű ember mindenáron Virtualboy-ra költse tse a nehezen össze- 
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kapart pénzét a konkurens Sony Playstationje helyett. Volt fan- 
tázia az elképzelésben, ehhez kétség sem férhet, de az említett 
problémák miatt egyszerűen nem lehetett sikerre vinni a kon- 
cepciót — a konzol bő 20 évvel megelőzte a korát. 





a 
Az innovációs dobogó második helyét a handheld bizniszbe 
új életet ugyan nem lehelő, de kicsit mégis megbolygató Nin- 
tendo DS feglalia el, bő 10 esztendővel az első innovációs fáz- 
is után. A technikai elmaradottság az ipar ezen szegletébe be- 
tört Sony indulóját szemlélve fiványálói az érintőképernyővel 
is felszerelt Szüjkés igásló mégis hihetetlenül jól fogy, népszerű- 
sége töretlen az ázsiai régióban és a világ többi részén, annak 
ellenére, hogy majd" 1 év alatt nem sikerült olyan háttértámo- 
gatást szereznie, mint a minden idők talán legjobb hordozha- 
tó masinájának megválasztható Gameboy Advance-nek, mely 
kérárasgaláttekintetel imindénképpímégéteittaj esérére: tal kér 
dés adott, egy olcsón előállítható, azonban csak kis grafikus 
fejlődést felmutatni képes gépezet hagyja el a gyártósorokat, 
vagy egy bikaerős specifikációkkal bíró, ám a harcmezőn kí- 
nos csöndbe burkolózó tömegtermék? A K--F részleg döntött, 
így maradt az Nó4 szintű hardware, 21. századi újításokkal 











megspékelve. A duál-kijelző, a beépített mikrofon és a PDA- 
któl kölcsönzött touch screen szokatlan látványt és felhasználá- 
si módot kínál a kísérletező kedvű fejlesztők és az újdonságok 
után fürkésző nagyközönség számára. A megjelenést követő 
hatalmas érdeklődés ázólitsem lankadt annak ellenére: hogy 
hazánkban is meglepően sok gép cserélt gazdát, ilyen-olyan 
okokból. Az év végére datált globális wifi hálózat legalább ak- 
kora változtatásokat eszközöl majd, mint maga a Revolution: 
handheld fronton eddig nem akadt példa ilyen sokrétű és ennyi 
embert megmozgató többjátékos opcióra, sőt, a PS2-Xbox duó 
megjelenéséig csupán a Dreamcast volt olyan bátor, hogy ki- 
merészkedjen a világháló szövevényes arénájába. Az elhibá: 
zott release lineup" és az egy dátumra időzített vérfrissítő kí- 
nálat úgy néz ki végre valóban kitűnő, az innovációt hangsú- 
lyozó kezdeti lelkesedést felélesztő játékcsokor, patinás soro- 
zatok átszabott folytatásai, vagy épp stílusteremtő, netán soro- 
zattá avanzsáló ereklye. Ironikus: a kritikusnak számító három 
dimenziós megjelenítés az abszolute sík, mindenfajta mágiát 
mellőző kijelzőn kel igazi életre, jócskán túlmutatva a Virtual 
Boy korlátjain 


Nintendo Revolution — az igazi nextgen masina. Felejtsük el a 
konzolháborút, az acsarkodó, ást marcangoló fanboyo- 
kat, a konzolvilágot pusztán felületesen szemlélő brandmá: 
kusokat. A Playstation 3 és az Xbox360 pusztán technikai fejlő- 
dést mutat fel — igaz abból legalább nagyot -, semmi többet. 
Nincsenek egyedi ötletektől hemzsegő koncepciók, új szériák, 
az unalomig ismert sémák és a már bejáratott játékstílusok ha- 
tárainak ledöntése, tapogatózás az ipart alapjaiban megrefor- 
máló megoldások felé. Final Fantasy XX, GTA 8, HALO 5, egy- 
re darkosabbá és machobbá váló Prince of Persia, whatever": 

énzfacsaró szoftver turmixgépek, a kurrens generáción futó 

-anchise-ok közvetlen átültetése, a vásárlói igények kielégítése, 
hiszen tudjuk, a nép erre bukik. Megbukott minden idők egyik 
legértékesebb gyöngyszeme, a Michael Ancel jegyezte Beyond 
Good 8. Evil, megbukott a REZ és meg fog bukni az ICO folyta- 
tása is. A szűk réteg, aki értékelni fogja, elenyésző az eladási 
adatokat bújó kritikus manager számára, így nem meglepő, ha 
az egy kaptafára készülő EA produktumok még mindig jelentős 
profitot termelnek, annak ellenére, hogy a 2002-es kiadást cso- 
magolják be újra és újra. 

Erre itt van Iwata-san, aki Mózesként kiállt a közönség elé az 
alig pár héttel ezelőtt megtartott tokiói játékexpón, majd mellény- 
zsebéből előhúzta az igazi forradalmat, a cég aduászát, az egy 
hónap óta nevetség tárgyát képező eszközt, az irányítót — a nép 
pedig azóta is ámul. Szó volt a Gameboy Advance kártyákban 
már bizonyított gyroszkópos rendszerről, DS-ből kölcsönzött érin- 
tőképernyős megoldásról, vagy épp a NES hagyományait öröklő 
két gombos projectről, de erre senki sem számított. 

A távkapcsoló" olyan alapvető változtatásokat eszközöl, me- 
lyek elvetik a háborút kirobbantó: muliplatform! portolás eddig 
ismert formáját, az ötlettelen Mario és Zelda epizódokat, a Po- 
kémon-áradat minden eddig ismert formáját. Új koncepciók, 
határokat ledöntő monumentális alkotások. Képzeld el a Psi- 
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Ops továbbfejlesztett változatát — a karaktert a bal kezedben lé- 
vő analóg karral mozgatod előre, míg az akciókat a jobbodban 
masszírozott kontrollerrel irányítod. Markold meg, a képernyőn 
lévő dobozt, majd vágd neki az ellenfélnek: szó szerint. Vegyél 
fel egy energiakardot és szúrj, vágj, csi ke 





körkörös mozdul 
tokat — érezd a digitális penge erejét a kezedben. A muzikális 
egyedeknek szánt, a REZ-hez és az Electroplanktonhoz hason- 
latos formabontó terv továbbfejlesztése egy teljes zenekar szi- 
mulációja lehet. Csapj a húrok közé, vezényelj le egy koncert- 
művet a karmesteri állásból, kínozd a dobfelszerelést, DJ-ként 
ps bűvöld a bakelitlemezeket, pontosan olyan mozdulatok- 

al, mint ahogy azt a való életben tennéd. Képzeld magad Lu- 
kétslgyálkek helyébe tésíjátszállsta  Gsszór ésia Darth Vadér 
elleni lézerkardos harcot úgy, hogy szinte érzed a lézernyaláb 
bizsergető kisugárzását, a eggékken megbújó természetfeletti 
erőt. Sötétítsd el a szobát, süppedj bele a kedvenc foteledbe, 
majd hajózz ki Finnország csodálatos tavainak egyikére és 
dobd be a pecabotot a vízbe: élvezd a természetet, a végtelenül 
nyugodt tájat, próbáld meg kicibálni a vízből az évtized legna- 
Gyobbihalát közdjítégi aikézedbeni fcánkoló irányítáóvál : Ra: 

adj fegyvert, fedezz fel ismeretlen, távoli planétákat és népei- 
kér majd ta mészárold le őket úgy, mintha egy fénypisztolyt tarta- 
nál a kezedben. Indulj Wimbledon kegyetlen teniszvilágában, 
adogass úgy, mintha teniszütőt fognál a kazsdbn és vidd haza 
a győztesnek járó díjakat. 

A gép sikere pusztán a különleges eszköz kihasználási módján 
áll vagy bukik, a jelenlegi állás szerint pedig úgy néz ki, hogy a 
Revolution nem siralomvölgy, hanem a játékipar Mekkája lesz. 
Az egyöntetű pozitív fogadtatás a fejlesztők és a tényleges vásár- 
lók részéről egyértelműen egy új korszak eljövetelét jelölik. Nem 
akad olyan iparágbeli szereplő, aki ne nyilatkozott volna pozití- 
van a revolúció új ágáról: Michael Ancel (a Rayman és az emlí- 
tett BGE kreátora) a lehetőségek millió ajtaját feltáró isteni csodá- 
nak titulálta, Chris Cross (Electronic Arts peon) a legkomolyabb 
eszköznek nevezte a DualShock megjelenése óta, Peter Mélyás; 
ux (Populus, Dungeon Keeper, Black 8. White) pedig úgy véli, 
hogy ez az interakció egy új, eleddig nem látott formáját valósít- 
ja meg. 








Játssz úgy, ahogy eddig még nem volt alkalmad. Ne törődj a 
technikai speciikációkkal, a pusztán a látványvilágra kihegye- 
zett, pillanatnyi örömet nyújtó produktumokkal. Ne ijedj meg a 
kezdetben szokatlan élménytől. Éld át a forradalmat. 


Summa summarum: az eredeti cél, a videojáték-ipar folyama- 
tos evolúciója és a rajongók kiszolgálása egyesülni látszik a 
Nintendo létrejöttének okával. Az ázsiai cég roppant jó döntést 
hozott, mikor letért a kitaposott ösvényről - a dzsungel számta- 
lan szörnyet rejteget magában, de az égbolton a legfényesebb 
csillagként tündöklő Revolution jó irányadó lehet a jövőre néz- 
ve. Azonban ne ringassuk magunkat nyugodt álomba, hiszen 
Monty Pythonék óta tudjuk — senki sem számít a spanyol inkvi- 
zícióral 


Wilson 
consolegeekCatw. hu 


We stole the Rumble. 

We stole the Analog Stick. 

We stole all of the third party developers. 
We kind of stole the seguel to GoldenEy 
We wish we had stolen Rare. 





Now werre back. 


What Nintendo create, we take. 
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Szép őszi napokat az Olvasónak! Ahogyan azt 


y 

ónappal ezelőtt megígértem, e hónapban az audi- 
ophile kiadással jelentkezünk itt, az 576 Rádióban, 
a, hú, elfelejtettem megahertzen. Témánk a minősé- 
gi hang és annak rejtelmei, csak érintőlegesen bele- 
merülve a digitális csodák, a sokpontkevés (gyéká 
5.1, 6.1, 7.1) és furcsabetűs (gyéká DDDTSDPLNE- 


OESMATRIXII) masinériák világába. A cikk előreho- 
zott konklúziója pediglen — ha valaki már nagyon 
továbbhaladni vágyik — a következő: jelen árak mel- 
lett körülbelül 200.000 - 250.000 (kettőszáz-kettő- 
százötven) ezer forint az az értékhatár, amely alatti 
audio-felszerelések (beleértve: erősítő, hangfalak és 
kábelezés) vásárlása helyett inkább egy jó minősé- 
gű fülhallgató megvétele ajánlott az élvezhető és ér- 
tékelhető (játék és különösen zenei) hangélményhez. 
Körülbelül ebben a magasságban kezdődnek a hi-fi 
felszerelések, melyeket a high-end követ, az egymil- 
lió forintos és a feletti felszerelés összértékben. 








Napjainkra a hangrögzítés és hangvisszaadás 
kapcsán kibogozhatatlanul összekeveredtek az ana- 
lóg és a digitális technikai elemek. Bár a hasonlat 
nem vezethet tovább, de az általunk ismert univer- 
zum is kicsit hasonló: a kvantumok mikrovilága 
diszkrét értékekben vált állapotokat, míg a hétköz- 
napjaink makrovilága fokozatmentes és sség Az 
analóg környezet miatt minden ilyen elven működő 
technológiát emberközelibbnek érzünk — legyen szó 
akár a bakelit lemez és a CD összehasonlításáról 
vagy a PC / monitor és a konzol / TV megjelenítés 
állandó vitákat generáló szembeállásáról. A digitá- 
lis technológia lényege a meghatározott vételi idő- 
közönként vett átlagmintákból összeálló absztrakt 
jelfolyam, míg az analóg rendszereké a két időpont 
özötti intervallum végtelen szeletekre bontható me- 
chanikai leírása. 





A hang útja nagyvonalakban a következő: a forrás- 
ból az elektronika analóg jelet képez, amit az erősí- 
tő elemek a célzott kimenetnek megfelelő jelszintre 
erősítenek. A jel a közvetítő közegen (kábel, infra, 
rádió) keresztül a reprodukálóba jut, ahol is moz- 
gássá alakul — ez a mozgás hozza létre azokat a 
hullámokat, melyet a fülünk és agyunk hangérzetnek 
fog fel. A mai napig szinte kizárólag analóg jellel 
meghajtott hangreprodukálók vannak forgalomban, 
ezért az átalakítási és továbbítási fázis kikerülhetet- 
len része a hang útjának. A forrás esetünkben a vi- 
deojáték, a zenei mű vagy a film hangsávja, optikai 
lemezen tárolt formában. A tárolási formátumok kö- 
zött jelentős különbségek vannak: a legelterjedtebb 
CD adja vissza legkevésbé hűen a zenét (szinte 
nincs is két, bitre egyező kiolvasás), míg a jobb mi- 
nőségű DVD-Audio vagy SACD nem elérhető el szé- 
les körben, a többsávos, digitális hang pedig inkább 
a házimozik jellemzője. A digitálisan tárolt jelfolya- 
mot a Digitális-Analóg Konverter (DAC) alakítja át 
analóg formába. Az andlóg és a digitális jelek érzé- 
enységének különbsége miatt (a digitális jóval ke- 
vésbé érzékeny), a jelet a lehető legtovább digitális 
formában érdemes mozgatni, ezért is terjedtek el az 
optikai csatlakozások: bár bizonyos zavaró hatás 
ekkor is előfordul (optikai szóródás, stb.), a jelszin- 
tek jó megkülönböztethetősége miatt az nem befo- 
lyásolja érdemben a továbbított információt. 








Az analóg információ egyesekké és a nullákká (az- 
az digitális információvá) való átalakulásának a lé- 
nyege a mintavételezés és a kvantálás: a hanghul- 
lám elektronikus facsimiléjéből bizonyos időközön- 
ként mintát véve a hullám számokkal leírható válik. 
A folyamat két jellemző értéke a mintavételezési 
frekvencia és a fálbontás: minél gyakrabban kerül 
kiértékelésre a hullám aktuális pozíciója és minél 
pontosabban leírható az a számskálán, annál jobb 
minőségű lesz a tárolt anyag. Mivel a frekvencia so- 
ha nem lehet végtelen, ezért mindig is fennáll annak 
a lehetősége, hogy két kiértékelés között a hullám 
megváltozik vagy formája miatt lesz kiértékelhetet- 
len. Az ebből adódó hiba, a kvantálási zaj a digitá- 
lis hangtechnológiák elleni érvek legfőbb támasza: 
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a 
HARDVER -SZOFTVER ROVAT 


ki 
A VIDEOJÁTÉK-ÉLET AUDIOPHILE TSZ) 


az így rögzített hang csak halovány mása lehet a 
valóságban hallhatónak. Ez nem jelenti azt termé- 
szetesen, hogy az analóg módon továbbított hang 
száz százalékosan visszaadható volna — a hangszó- 
rók lengőtekercseinek is van bizonyos tehetetlensé- 
ge, és az ennek értéke alá" eső hangváltozás nem 
követhető. (A nagy frekvenciájú négyzetes hangfor- 
mák ezért is a hangszórók gyilkosai: a kilengő 
membránt a mágnes erőteljesen az ellenkező irány- 
ba rántja, amivel törést okoz annak anyagában.) A 
digitális jel ezután a megfelelő formátumprotokollok 
szerint tárolásra kerül — tömörítve vagy tömörítetle- 
ül, több sávra kódolva vagy monoban, stb. Vissza- 
játszáskor dekódolás után a kvantálás ellenkező irá- 
nyú művelete történik: a felvétellel azonos frekvenci- 
án a tárolt adatokból a DAC kialakítja a feszültség- 
hullámot, amely az erősítések után a hangszórókat 
fogja meghajtani. 








A jelen generáció konzoljainak esetében szerencsé- 


re már választhatunk, hogy a forrás átalakítását és 
előfeldolgozását a konzolra bízzuk, avagy digitális 
formában küldjük-e tovább egy céleszköznek. A kon- 
zolok kialakításakor az egyik elsődleges szempont a 
költséghatékonyság, ezért a beépített eszközök nem 
minden esetben az elérhető legjobb minőségűek, kü- 
lönösen egy olyan alrendszerben, melyet a vásárlók 
nagyobb része csak mellékes fontosságúnak ítél. A 
konzolok alaplapjaira integrált, következésképpen a 
doboz elektronikus zajait felszedni hajlamos áramkö- 
rök a nyák vezetőin és olcsó gépi forrasztásain ke- 
resztül vezetik ki az analóg hangot a tizedmilliméter 
vastag érintkezőkkel megszerelt A/V becsatlakozási 
pontra. Az andlóg jel érzékeny jószág, és pont a for- 
rásánál hajlamos a legtöbb zavart fek szedni. A töké- 
letes megol [dás az lenne, ha az IC-k lábairól közvet- 
len, árnyékolt kábelekkel lehetne levenni a jelet, és azt 
továbbítani, azonban ennél olcsóbb és kímélőbb 
megoldás, ha a digitális továbbítást választjuk. 

Az otthoni hangrendszer következő eleme tehát egy 
minőségi erősítő — olyan, amely technikai paraméte- 
rei alapján képes a lehető legjobbat kihozni a digitá- 
lis jelből. Az erősítők úgy készülnek, hogy az áruk 
999 -os megbízhatósággal mutatja, hogy mire képe- 
sek: lehet bármilyen okosságot írni egy noname, vagy 
olcsó készülékre, a Yamaha, a Harman-Kardon vagi 
a Cambridge Audio cuccai akkor is jobban szólnak 
majd. Az erősítőből a színezett (egualizer), effektezett 
és erősített hang a kábeleken keresztül távozik. A 
konzolok kereskedelemben kapható ócska A/V kábe- 
lei a lehető legrosszabb választások a minőségi fel- 
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szereléshez: egy korrekt kábel duplán árnyékolt, az- 
az erenként és az erek összességükben is — a 2 ezer 
forintos csodakábeleken egy hangyányi árnyékolás 
sincs, igaz, teljes kiszerelésükben is olcsóbbak, mint a 
komoly kábelek métere. Ez utóbbiból egy SCART sze- 
relés és a kényelmes használathoz mért 2 méter 20 
ezer forint magasságában időzik, nem számítva a 
PS2 / Xbox / GC csatlakozás applikálásának esetle- 
ges utólag felmerülő költségeit. Ha a hangfalak az 
erősítőre kerülnek bekötésre, a kábelezés még komo- 
lyabb kérdés — az irányított, tömör magos drótok hor- 
ribilis árakon kerülnek ki a boltokba. A népi bölcses- 
ség szerint úgy kell megválasztani a madzagokat, 
hogy az a teljes audio szett árának körülbelül 10 szá- 
zalékát tegye ki a kábelezés. 


A hangfalakról külön regényt lehetne írni, azonban 
az is csak arról szólna, hogy össze sem lehet hason- 
lítani az olcsó és a drága felszereléseket, így ehe- 
lyett inkább kanyarodjunk vissza a kiindulási tétel- 
hez. Személy szerint minden audio-technikai csodá- 
val szemben előnyben részesítem a fülhallgatókat, 
mert akármilyen felszereléssel is veszi körül magát 
az ember, akárhány hangfallal vagy akármilyen 
basszussal, akkor sem lesz moziélménye, ha épp az 
ablak alatt indul a Trabant, megy a mosógép, vagy 
beleciripel a tücsök. A füles viszont abszolút immer- 
zív — csak a hallgató van és a tiszta hang. Kihallani 
a leghalkabb furulyát is a zenekar mélyéről, a sutto- 

ást a sötétben, vagy beleremegni a robbanás fizi- 
kai lökéshullámába — csak és kizárólag a fülre szo- 
rosan simuló, az érzékszervhez közel hangot felépí- 
tő, kényelmes fülessel lehet. A hangládákhoz hason- 
lóan azonban ezeket is egy-egy típusú hangélmény- 
hez optimalizálják és nehéz igazán mindenre alkal- 
mas darabot találni. Amelyik nagyobb felbontású, 
azokban gyengébb a basszus, amelyik szépen hoz- 
za a dübörgést, az hajlamos szűk hangteret felépí- 
teni. A füleseket sokféleképpen lehet csoportosítani, 
legjellemzőbben  nyitottságuk szerint: a nyitottak 
könnyűek, a párnájuk nem szigeteli a hangot, ezért 
a basszus hajlamos elfolyni, a hang szellős lesz. A 

zártak ezzel ellentétben körbefogják és szigetelik a 
fület, részletes hangot és kiváló basszust reprodukál- 
va, ám cserébe nehezek és sokan nem tartják ké- 
nyelmesnek. Bár a technikai paraméterek sokat el- 
árulnak a fülesekről, a személyes próba kihagyha- 
tatlan — nem véletlen, hogy szinte minden nagyobb 
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ÉGE LESTE Y ra ÉSÉT RÁKOS EKB ő ő (AY ENE 





KN eeaeláeNtSA TÓ 
u játékom - nagyjából 

JÖ ütes kozt els 
Cls eletet: Aloe t le ale Vt Al 
időben hozták be az USA-ból törül 
[ENEK E ESZT lelő 
kere TVE e ee avegeteláee elle] 
nyomta a 2D fightinget, nekem meg már a 
Tekken és a Sega Saturnos Virtua Fighter jártak a szemeim előtt. Ké- 
Kelso te ete ELETE Szá a lás aut elése ell CMSS Te 
elvoltam vele, bár értékelni nem tudtam igazán, mivel hiányzott az 
ideológiai háttér". 

Pedig a MK sorozat elég régen indult, és igen hamar a szívébe zárta 
a közönség is, mivel 1992 táján csupán a Street Fighter II volt az ellen- 
fele, ami merőben különbözött a rajzolt, anime stílusú grafik 
MK ezzel szemben digizett karaktereket használt, és az akció is vére- 
sebb, valamint brutálisabb volt mangás vetélytársánál - elég csak a ki- 
végzésekre gondolni. Természetesen ez a játéktermi verzió volt, egy 
Midway Y egységen, aminek a CPU-ja egy TMS34010-as volt, 6.25 
Mhz-en kelyegve, a grafika pedig 400x254-os felbontásban 32768 
színt rakott a 8 irányú joy-t markolászó tinik szemei elé, akik közben öt 
gombbal püfölték a gépet vagy egymást - persze csak a játékban. 

LV NEZZEN TA TT e ÜLT ale MSZ LAT EL ONT LTT OT oetj] 
CALL GAS ász St SM TULÉ AS eatie a elet ábÚl 
IGC ÉR vissza addig a játékos felette, míg földet nem ér - ezt 
de Le S SZ TÉL e Lea ÁG ÉG ASS 
güzát (a Háromszöggel) az ellenségek többségével, mivel ilyen- 
kor még védekezni is képtelen. (Azt hiszem, az is az MK névhez volt 
köthető, hogy pár speciális mozgást elég volt a joystickkel előhívni, 
LE TLSZZoÉ Karel sott KO AT Áeks  adelolátezaN] 

A Midway öt részt adott ki arcade és otthoni gépekre, de csak a ne- 
gyedikben léptek ki a harcosok a síkból és váltak 3D-s objektummá -— 
sokak bánatára. Gondolom a MK haladni akart a korral, és szerintem 





ESO ÁL 





ha nem teszi ezt, akkor el is tőnt volna a Tekken, Virtva Fighter és a 

számomra érdektelen, erőltetett koncepciójú Dead or Alive mellett. A 

[44 gt CGa feet] már ki is hagyta az arcade masinákat és 
on í1 


csak házi konzolokra jött 

















Persze a játék minden részével fejlődött, és megjelentek az új kivég- 
zési módok is, pl. az Animolity, ahol az ellenség valamilyen állattá 
KZZE EGK ektet ülte r sss rmápiástbuys 
ellent, valamint a két viccesre vett és a MK brutalitását ellenzőknek 
szóló Friendship és Babality. 

Az alaptörténet ismerős lehet mindnekinek, aki megnézte a filmeket 
(aki nem, az meg ne játszon MK játékkal). Adva volt egy Shaolin tor- 
JO TA [ETELE KÉTES HED EGOSÉTA S ÁSÁSAOTT B 
[eETNKT VETEK KÉL RBE NET TEZAz AJ ZT ZTA NT ÉNATTN] 
leölt ITL ee EL SAL EVZ 2 e] 
volna az arcát. Ám mindez Shang Tsung terve volt, aki ennek a segít- 
ségével akarta elhozni a káoszt és birodalmának, a Külső világnak 
(Outworld) hatalmát a földre is kiterjeszteni. Ehhez csupán az kellett, 
hogy a föld harcosai elveszítsenek 10 Mortal Kombatot, amiből 9 már 

is volt Shangéknak, ám itt lépett közbe Raiden isten, hogy közre- 
működése által a gonosz és csapata semmiképp se győzhessen. Innen 
esse e CTL LL CLT A OLLAN Lát T ai 
ték visszatért az alapok folytatásához. Liu Kang tehát legyőzi Shang 
Tsungot, és megmenti a földet, ám ekkor egy földrengés folytán a go- 
EGERET ESETÉN SAE ESENS AES OYK tör eat 
[esse A ELS tá e Ae esete B 
ít a menekülésben, Liv Kang visszatért a megmaradt HESAZÁS 
kel a kolostorba, a Wú Shi akadémiára: Ekkor azonban Baraka és 
tarkatan hordái erővel akarják átvenni a földi hatalmat, megszegve 
ezzel a MK szabályait. Raiden újra segít, és átviszi harcosait a külső 
világba, hogy ott győzék le Shang Tsungot, lehetőleg véglegesen. De 
vajon jól teszi ezt, és nem ez is csak az igen furmányos varázsló ter- 
vének egy része? 

Ezt mindenki megtudhatja, aki Single player vagy Co-op módban 

Mr GÁ Lee el ele ás elol elle ee edes ese ee Gál 

















nem lehet bármikor behívni a 
másik kontroller kezelőjét, amit 
sajnáltam, amikor single módban 
nem értem el pár titkos részt, mivel 
a kapukat működtető dupla nyomó- 
TEHAT kellett volna a másik em- 
ber is. (Ellenben nagyon jót nyomtam a 
főmenü Kontent részében helyet foglaló Suffering — Ties That Bind 
demo verziójával, amit az Igzbogzos tesztverzióból valamiért  le- 
[E Aa aá DES Ke ta éke elállt ád] 
LEGTCSZL OT elol Ze ELOTTE e ERTE Tutei 
mind az öt ún. Smoke Missiont, vagyis alküldetést, amihez sem 
I GML ee elkel) 
A játék rengeteg megnyerhető karaktert tartogat, valamint tapaszta- 
TAK ee TÁS 
lesz mit gyűjtögetnie a föld megmentőjét pátyolgató játékosoknak. Ez 
látszik kezdetben is, ahol a hősök közül csupán Liu Kang vagy Kun 
EGT KTSZ te SG LG e OKE CATY: ILM 
Liu-val haladtam elég sokat, mert amúgy is szeretem Bruce Lee-t, aki- 
ről a karaktert és stílusát (a nyávogós és jellegzetes beállásos Jeet Ku- 
ne Do-t) mintázták. A játékmenetet legjobban az Onimushákhoz tud- 
nám hsonlítani, vagyis a harc mellett némi adventure és göndolkozós 
(egyszer fél órát maszatoltam egy helyen) feladat is akad, De mivel a 
harc a lényeg, ezt ismertetném elsősorban. Emberünk mozgásrepetro- 
érja kezdetben csupán alap és speciális mozdulatokra korlátozódik, 
LGA ELLENT Sze ELOTT erett etel e TLAN) 
összesen hét csoport leledzik: a Basic, Specials, Combos (mint a jó 
nő), Platform, Skill, Fatalities és a Team. Nos, a lényeg az, hogy új 
szt e oltás tea veti te a ke LES A Sael áá VGA fe 
hozzáérni, felszedhetjük őket távoli lövéssel vagy ilyesmivel is), vag 
jea Exp pontjainkért vásárolva is (mint azt már említettem). JAzie 
lenfelekért különféle XP jár, viszont ha tehetjük, akkor igen gyakran 
[eosztte ILL TNS E TULA NY SZT To Mello Pratt ulteL§ 
[TAO e a el ESET MA Ae TSA OT Ke EJ § 
majd idővel, és az a lényege, hogy ha ütlegeléseink és rugdosásaink 
során feltöltöttük a piros kört a TEGANRAN LL CLT geg gt ela] 
ni, ami a szokásos módon egy helyesen beütött irány- és jelsor ered- . 
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ményeképpen eszközlődik a páciensen. Ezek a kivégzések nem hi- 
szem, hogy megerősítik azt a nézetet, miszerint a MK sorozat kisko- 





[lete Se MET OSSZES NEL 11 


kiüti az ipse (szörny) fejét a gerincéről, majd felugorva 


Kelet szoke TÉ Melis GNOTLNÉS] 


KGN See AMS ÁT 
örgő rúgás- 
mi így jól felrobban, termé- 


szetesen rengeteg vért (kis piros teszttel EE VESZTES EN 


OG S Áá LLO 
ZA ret Ááá zal et VÁ 
lául nagy, tüskés gömböket lövöl 


MEN 
úg jeggetténte és nekünk a továbbjutás érdekében ezeknek a ko- 


sarába kell felütni vagy dobni az ellensi 
zúznak szét nekünk. Egy másik feladatnál 





Meet LAB 
MET MS HA hos 
Po Lee G 


éget, amik így akadályokat 
ere LGA te seret ekás ÁLT 















ködtethető tüskébe kellet egy-egy szörnyet beleállítani hasonló mód- 
szerel, hogy egy kapu megnyíljon. De ami a legjobban megakasztott, 
Levél kel Ne e es ESZT HENYE Melo Yen ÉSZT 
UCI Ero elore e ALAN ESZS Te e GOTT e ee ekre a ITS ÁTB 
LEE e AN AG Tee eze Á ere ÁG A 
adat elég egyértelmű, úgy, mint a kapcsolót vagy egyéb dolgot műkö- 
KANNÁK ÁT A ee 
eszeveszett nyomogatása segíti a harcos [69 Creed élei 
ELÜLT ELT 

EY Mae E aes sa] 
UCCA ee LELA TOKET ee GST SL SGML GAZ els tai 
hetünk vagy vagdalkozhatunk velük, esetleg el is dobálhatjuk azokat 
LAT SS e delete hl MH Van, hogy pl. egy kard 


CNN NN at 
: 5) 








ka 








MARTIN BELESZÓL! 


Néha a falat kaparom, amikor a kiadók gyökeresen átváltoztat- 
nak Helei bevált játéksémát, néha viszont áldás, ha egy megko- 

ott, kifutóban levő sorozatot valami újdonsággal feldobnak a fej- 
sztők. Sok mindent lehet mondani az új Mortalra, csak az nem, 
hogy ,semmi újdonság nincs benne" — mert hogy kajak új minden. 
Én mindenképpen kipróbálásra, sőt, megvételre ajánlom: rendkí- 
vül szép, változatos, érdekes játékot kapunk, ami ugyan már rég 
nem az, ami a Mortal a "90-es években volt; inkább az, amivé a 
Mortal sorozat lett. 























fontos a továbbjutás szempontjából (izzó cuccal teli védelmi kosarak 
tartóit kellett vele elvágni, tisza Egri csillagok feeling volt), de ezek 
LAS TM e else ete TÁ áá OKA e EGZ 
[estel ae LE ELNE ESZTS TTL Ze ee LN ea ás teli 
pásait nem minden esetben tudják blokkolni a célpontok. 

A nagy harcokhoz egész jó grafikát és fix kamerát kapunk, amit há- 
rom módban tudunk kapcsolgatni, de forgatni csak bizonyos kötött 
szögben van lehetőségünk, Ezek a közeli, a normál-és a panoráma 
eszes ale Sa Late Sa SSEL esze de A etel Ls Ni 
hogy nem mindegyik engedélyezett. A pályák mint mondottam igen 
TAI jtotosá érő jésessl tés ilyesmi, és a dobozos változat 
csak annyiban különbözik, hogy ott a hardveres megvilágítást hasz- 
nálják, tehát rendes árnyéka van mindenkinek, PS2-n pedig csak pa- 
cát kaptak az alakok. (Bár inkább paca, mint az az elcseszett árnyé- 
kolási rendszer, ami nem képes multiplex fényforrások kezelésére, és 
ez miatt szegény Liv fényvetülete össze vissza ugrált Igzbogzon attól 
üggően, hogy merről érte erősebb megvilágítás...) Szóval, nyomul- 
hatunk a kolostor alatti katakombáknan, ahol Oninak nevezett félvad 
ELV ászt kekslás ÜL SS A áezáe a sek VAS ÁL 
jutva a szabadba egy erdőfélében törünk előre, onnan a lángoló ko- 
lostor következik, majd pedig a titkokat, sötétséget, sok tüzet és spiri- 
[Eg ESÉS tartogató külső világ, Kitana gonosz kolostorával. 
SZOL esszel Ét else Ae EeÉ Le 
relem, a különféle lények animációja és a harc megvalósítása is kitű- 
nő - látszik, hogy nem ma kezdték a szakmát, és a Fix kamerának kö- 
szönhetően nem nagyon lehet összezavarodni sem. Én azt mondom, 
E NNUSY EE S TT e ee 
vagy szereti az akciódús, de gondolkozást is igénylő termékeket. 
Dzsonalíty 



















1) CSAPATSZELLEMŰEK ELŐNYBEN ( :; 


aj, de nagyon szeretem én a Nascar játékokat. Tudom említettem már 
jo is, de T ilyen cikknél egyszerűen nem mehetek el soha Tom 
Cruise ,Mint a villám" c. filmje melett, hiszen ember legyen a talpán, 
akinek nem támad utána kedve egy kicsit nascarozni. A legtöbben persze 
egy marhaságnak tartják, szemben a megszokott európai stílusú körpályós 
versen ekkel. Már pedig én azt mondom, a Nascarnak bakker megvan a 
maga [8 feelingje. hegta kocsik valami állat jól néznek ki, főleg azokkal a 
bitang szép színes reklámokkal rajtuk. A folyamatos 300 km/h-s körüli kör- 
versenynek is rá lehet érezni az ízére. Talán leginkább egy autópályás uto- 
záshoz tudnám hasonlítani, a körpályás versenyeket pedig egy városi autó- 
kázáshoz. És hát mindenki tudja, hogy milyen anadló letérni az autópá- 
lyáról egy hosszabb utazás után, nem igaz? :) Mintha lelassulna az élet kö- 
rülöttünk, További érdekessége a Nascarnak, hogy itt ugyebár szériakocsik- 
ról van szó, amit nem apróznak el ám a fiúk. Bal Hai ha nem láttam volna, 
el sem hiszem, de egy Frei Tamás műsorban mutatták, amint levágtak az 
egyik versenyautó hátsó spoileréből kökemény 1 mm-t , mert az hosszabb 
volt a szabványnál. Itt aztán nincsen tuti márka, tuti motor, vagy tuti elektro- 
nika. Mindenki ugyanazzal gazdálkodik. Persze egy kocsit rengetegfélekép- 
pen be lehet állítani, ez már a pilóta hozzáértésén, valamint a közötte és a 
szerelők közötti összhangon múlik. Ezeket a jépeket vezetni is nehezebb, és 
vigyázni kell ám a érj is, hiszen az FI-hez, vagy a Indycarhoz képest 
a kerekek fele olyan vastagok, ellenben a kocsik súlya a doplója 
A beígért új Daytona rész, és a hamar elcsendesülő konkurencia híján csak 
az EA Sports-os fiúk sorozata maradt a piacon Nascar témában. Meglepő 
azonban, hogy még ilyen monopol helyzetben is minden évben előrukkol- 
nak valami újdonsággal. A Nascar 2006 esetében sincsen ez másképp. 
Már találkozhattunk dyan játékkal, amelyben az elején meghalunk (pl. Brot- 
her in Arms, Shadow of Memories). Na de találkoztunk-e már olyan autós 
játékkal, amely úgy kezdődik, hogy egy kocsi felborul? Márpedig itt egy 
durva önegkamba után vehetjük át a feje tetejére állt tropa kocsi irányi- 
tását, pontosabban már itt az elején kitapasztalhatjuk a Total Team 
Control előnyeit, és rögtön át is vehetjük egy csapattársunk kocsijának iró- 
nyítását. 


MARTIN BELES. a 


Amióta van Sport 2 adóm, néha végre érdekes sportokat is látok, nem 
csak focit - tegnap pont Nascar ment. Elcseszett nagy ovál pálya, kör: 
ben lelétó, totál tele emberrel Nagyon-nagyon sokan voltak. Megrázó- 
an sokan. Egy hely sem volt szobod. Üvöltött, bömbölt a tömeg, amikor 
a felhúzó autó lement, és ke. a verseny. eze tég érzés EG 


Eszembe jutott a Forma 1 , amikor 
nyeztek, mert a többiek szrójkoltak. Ka pisil égő TEK reá a Nasénl 
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Ezzel gyakorlatilag ki is pukkant a nagy meglepetés lufi, ugyanis ezt le- 
számítva nem igazán találtam sok újdonságot a játékban, úgyhogy nem 
is szeretném nagyon részletesen tálalni, 90 2-ban mindent megtaláltok a 
2005-ös Nascar tesztemben (76.. Konzol). Van tehát egy Fight to the Top 
karriermódunk, amely teljes szabadságot nyújt a Nascar pályafutásunk- 
ban. A Jvicedhoz hasonlóan egy naptáron választhatjuk ki az idők vége- 
zetéig az újabb és újabb versenyeket. Továbbra is megvan a 4 verseny: 
kategória (Featherlite, Craftsman, NNS, és a bivaly Nextel), a jó fiú / 
rossz fiú játékrendszer, és az ügyességi (skill) pontok. Kreálhatunk saját 
bajnokságot, és ott vannak ez egyéb aljátékmódok is, mint pl. a híres 
Nascaros szitvációk újra átélése fel. 2 körön belül kell megelőzni az előt- 
tünk haladót), vagy a különböző kihívások, mint az előzés, blokkolás, 
szélárnyék kihasználása, vagy az időfutam. A tavaly bevezetett Chase 
for the Cup módot is megtaláltuk, ahol a szezon utolsó 10 versenyén ve- 
hetünk részt. Megmaradt az Intimidator (megfélemlítés) és a Share Draft 
(kooperálás szélárnyékban) is, ha még emlékeztek rájuk. 

A komolyabb előrelépést a játékmenet terén csak a Total Team Control 
jelenti, melynek szekségbsel a jobb analóg karral utasításukat adhatunk 
csapattagjaink számára, pl. hogy szélárnyékot nyújtsanak nekünk, blok- 
koljanak, vagy akár kocsit is válhatunk, hogy cili a legfontosabbakat 
említsem. Még hangfelismerő funkcióval is ellátták ezt a rendszert. 

A grafika talán csak egy hangyányit változott tavaly óta, és most is az 
X-esebb az élethűbb, de megint a PS2-es a gyorsabb. Ami a megjeleni- 
tést illeti, bizony figyelembe kell venni, hogy itt akár 43-an is lehetnek 
egyszerre a pályán, de én, Martin, és a többi Nascar rajongó gyakran 
hajlamosak vagyunk emiatt elnézni neki a gyengébb grafikát, pedig a 
Forza / GTA után már valóban nem az igazi. Azonban az autól fiziká: 
ja remek, és a tömegkarambolok is marha jók, főleg amikor nem is mi 
okozzuk, és egyre vészjóslóbban közelít az a gyanús füstfelhő a pályán, 
mi meg csak reménykedhetünk, hogy csattanás" nélkül áthaladhatunk 
rajta. 

Egyes zenék nagyon hangulatosak , mások pedig inkább csak átlago: 
sabbak voltak, a motor zúgása és a többi verseny Közben generált eftekt 
azonban élethű 

Valamivel jobb lett az idei Nascar, de nem találtam benne semmilyen 
komolyabb előrelépést a tavalyihoz képest, így akiknek már megvan a 
Nascar 2005, jól gondolják meg, hogy beruháznak-e rá (GC-re már ki 
sem jött). 

Végül had szóljak azokhoz, akik még nem próbálták ki ezt a technikai 
sportot, és azokhoz is, akik szerint a Nascar csak tök egyszerű monoton 
versenyekből áll, valamint semmi kihívás nincsen benne. Én azt mondom 
nektek, ha végigcsináltatok egy 20-40 körös versenyt, és a 40. helyről 
lassan feltornáztátok inagotokat centinként a 10. helyre, tudván hogy 
már csak 6-7 kör van hátra, közben pedig 15-20 versenyautó tömörül 
körülöttetek lökdösődve, akár 360 km/h-s sebességnél, ti pedig rettegtek, 
hogy egy kisebb hiba esetén is visszaeshettek legalább 5 helyet, egy tö- 





CIJOB 





megkarambolnál meg akár vége is mindennek, de végül elsőként értek be 
a célba, a hatalmas kivilágított stadionban pedig 10 ezer virtvális néző 
tombol a lelátókról, na akkor, akkor majd tényleg megértitek, hogy mi- 
lyen is az igazi Nascor feeling! (Ez szép volt Krisz! Martin) 


Krisz 


rajkriszAfreemail.hu 


NASCAR 06: TOTAL TERM CONTROL 
LEHEESELESZESETEÜ TUZ TLTZNESESZETEBBETETEKEL4 
TEREZTRTZ ESETET TT CET VEESZOKSERBERYTSETBg 





grafika: jó Keret 
játszhatóság: kiváló SZARERST 
szavatosság: kiváló 

zene / hang: jó 

hangulat: kiváló 





Kel eKST EKE 
lakártya Bmb (312KB) 
g irányitó [dual shock) 


PS2 


v új csapatszellemű játékmód, gyorsabb, mint az 4-es 
x alig változott tavaly óta 


grafika: közepes 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: jó 
hangulat: kiváló 
HKBOR 1-2 Játékos, box live 2-4. 


dd 5.1, headset, 16:9 


v új csapatszellemű játékmód 
X alig változott tavaly óta 


KBOR PSs2 


8 pont 8.5 pont. 
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epe ezen elmélkedtem (bizony, én olyat is szoktam :), hogy vajon milyen 
E talános pozitív / negatív hullámzások vannak érvényben a sportjátékok: 

nál. Na jó, nem vagyok én ilyen bonyolult lélek, csak bonyolultan fogalma- 
zok. Szóval a lényeg, hogy a tadji évre én kicsit úgy tekintek vissza, mint a tar 
talmas, formabontó sportjátékok évére. Több cím láttán is nagyon meglepődtem, 
és főleg az olyan tartalmas stuffok esetében is, amelyeknél szinte már felesleges 
is ekkora mértékű szavatosság. Mindenesetre sok stílus esetén tapasztalhattunk 
teljesen újradolgozott, rendkívül tartalmas játékrendszert, pl. PES4, Nascar, Co- 
bella, Tony Hawk, no meg hát persze az ESPN-es stuffok (NHL, NFL, NBA), Oké 
igaz, ott van az EA Sports februári Street sorozata is, de ezt még tekintsük nyu- 
godtan 2004-es határesetnek. 

Idén megint jönnek ki sorra a folytatások, de most 2005-ben szinte csak azt tapasz: 
tolom, hogy 9054-ig a tavalyra újított felépítésnél maradt mindenki, és szinte nulla vál: 
toztatással adtak ki újra minden játékot. Mit is kéne ennek jelentenie? Tavaly érték el 
kreativitásuk csúcspontját a fejlesztők, mostanra meg már nem maradt semmi ötletük? 
Vagy arról lenne szó, hé már mindenki a nexigent várja? Rendben van, az X360- 
at megértem, az most jön Tidec 2-án, na de a P53 hol van még? Vagy most a P52 
tulajoknak egy évig pangás lesz? Nem tetszik ez nekem, rosszat sejtek... 

Na, de nézzük mi a helyzet a tavalyi év NHL királyával, és az ESPN Hockey so- 
rozat legfrissebb tagjával, Hogy miért is volt olyan sikeres az NHL 2K5 ? Mert 
képes volt újítani. Nem állt meg a szokásos játékmódoknál és a hivatalos bajnok: 
ságoknál. Az ötletes Franchies (karrier) módon kívül számos egyéb játékmód állt 
rendelkezésünkre, és nagy hangsúlyt fektettek az egyes szítvációk begyakorlásó- 
rais, és az alapok elsajátítására. Az irányítás könnyed volt és dinamikus, a mér 
kőzéseket pedig számos grafikai és hangulati elemmel tarkították, és bár nem volt 
rá feltétlenül szükség a mérkőzések során, több oldalon keresztül ecsetelhettem 
volna az irányítást, mert annyiféle trükköt pakoltak bele a fiúk a Sega-nál. 

Az egész játék menürendszere, hangulata, és az egész körítés úgy ahogy van 
azt sugallta, hogy , lendületben vagyunk fiúk". :) Ezzel gyakorlatilag szépen le is 
körözték az igényes, ám megszokott köreit futó EA Sports-os NHL szériát. 


MARTIN BELESZÓ 


Big tündéri rendes volt, és hozott nekem egy eredeti japán, 
CN ANEANA Tee TÁRS Áss ee Ke ell DAATAT 


szép vékony kristálytok, metál borító, a lemez tele extrákkal 
Hogy jön ez az NHL 2K6-hoz? Hát, amikor ezt a játékot 
kellett volna kipróbálnom, akkor is inkább a DVD-t 
néztem... 
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De sajnos amilyen hévvel rontott be az NHL világába az 2K5, sajnos olyan jót 
lakott elégedettséggel cammogott be idén a folytatás. 

A tesztelés során egészen pontosan három alapvető szempontot vizsgáltam 
meg. Először is azt, hogy a játék mennyit fejlődött a tavalyi évhez képest. Mó- 
rádiót hogy milyen különbséget találhatunk a PS2 és az Xbox verziók között. 
Harmadszor pedig azt néztem meg, hogy mennyivel nyújt többet a 2Kó, az EA 
Sportsros NHL 06-hoz képest. 

Akkor először is nézzük meg, hogy játék mennyit fejlődött. Hát bizony nem so- 
kat. Az alapvető menüpontokat már a tavalyi évben is mind egytől egyik fellel- 
hettük, úgyhogy a játékhoz gyakorlatilag a 2K5-ös tesztet is nyugodtan elolvas 
hatnátok (76. Konzol). A grafika ez esetben tényleg szebb lett, és a játszhatósás 
is dinamikusabbá vált valamivel, lényeges változást azonban csak egy-két újabb 
minijáték, és a frissen bevezetett ,pocket control" jelent. Hogy ez mit is jelent ? 
Ha megszereztük a korongot, nyomjuk be kattanásig a jobb analóg kort (R3-at), 
és ekkor minden csapattársamhoz hozzárendel egy-egy gombot a játék, ezáltal 
könnyedén végrehajthatok akár egy 4-es / 5-ös passzsorozatot is. Ezt érdemes 
is használni támadásnál, hiszen az ellenfél kapusa jól hárítja a sima rálövéseket, 
így általában valami trükkhöz kell folyamodni. 

A PS2 verzió grafikailag sajnos érezhetően butított az X-eshez képest, ami sze 
rencsére a játékosoknál nem látszik meg, de a fény-áryék efekeknél, és a kö 
zönségnél, valamint a sok-sok ,közönség bejátszásnól" már nagyon is. De a 
játszhatóság, vagy hangulat esetében szerencsére semmilyen különbség sincsen. 

Az EA Sportsros NHL 06, és a 2Kó esetében csak az X-es verziókat tudtam 
összehasonlítani. A két játék grafikai stílusa eltér egymástól, de azért a 2Kó-ot 








valamivel szebbnek találtam, a framerate pedig érezhetően stabilabb, ami legin- 
kább a ráközelítéseknél látszik. A poénos közönség bejátszásokat" is emlíhek 
ném, ahogy dörömbölnek az üvegfalon, vagy hot dogot csemegéznek, de ez 
egyébként is csak a 2Kó X-es verziójánál látható. Az irányítást dinamikusabbnak 
és játszhatóbbnak érzem, de mindez csak egy hangyányit hajtja a vizet a 2Kó 
moldáv; ám a jóval komolyabb tartalom mellett már nem mehetünk el, És az 
sem tetszett, hogy míg a 2Kó-ban részletes gyakorló részleg van, addig az NHL 
06-nál szinte tőlünk várják el, hogy mindenre rájöjjünk. És míg ott a karrier mód 
csak a szokásos színvonalat hozza, addig a 2Kó, illetve a 25 karriermódját 
szinte mindenhol agyondicsérik. Egyébként a 2Kó is teljes mértékben hivatalos li 
cencet kapott, de állítólag egy-két nevet idén összecseréltek. 

Tehát, ha még nincsen hokis játékod, az NHL 26 tökéletes választás. Ha 
megvan mór a 2K5, felesleges ezt is megvenni. Ha pedig az EA Sports-os széri- 
át szereted, csak akkor válts a 2Kó-ra, ha mindenképpen valami újra vágysz. 

Krisz 


rajkriszálreemail.hu 


EBET TGENTTBBE TE TV ETEÉATZTT VSEEAZZETTT] 
kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 


1-8 Játékos, online (2-1), dpt 11 


PS2 memóriakáríya ümb (2576kB) 
analóg Irányító (dual shatki 
1-4 Játékos 

HBOK 44 5-1; 16-9, bu íve (2-3) 


v még mindig az nhi játékok királya, még szebb grafika 
x alig változott a 2k5 óta 
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MULTI TESZT DESTRUKCIÓHOZ playstation 2 











Nem történik semmi. Egy szívdobbanás, Kettő, Mi a fene van má... B0000000- 


OMMMMM! A roncs nem roncs többé, hanem forró lángtenger, kíméletlenül elsöpör 
mindent, ami az útjába áll. Az ellenfeleid kigyulladnak, a robbanás ereje a levegőbe 
emeli őket, a környező házak vasbetonjával ütközve pedig a tank is megadja magát 





- szikrázó fémdarabok borítják el az aszfaltot. Totális pusztítás. Ha jól csinálod, a 

Crashbreaker komoly előnyt jelent: az elpusztított ellenfelek újratöltik a boostot, szá- 

s tovább, Ha rosszul (nem tépsz szét senkit a robbanással), komoly hátrány- 
kerülsz: a boost-csik üresen pislog vissza ród. Ügyes, jól kitalált rendszer. 


ÚJ UTAKON 


Traffic checking és crashbreaker: az előtted haladók kíméletlen bedarálása és az 
önrobbantás elvileg. a ,látványos, puszfítószrombolós móka hülyegyerekeknek" 
irányba vinné el a játékot - ha a Criterionnál idióták dolgoznának. De nem azok 
dolgoznak, szerencsére: mindkét új lehetőség gondosan szabályozva, a megfelelő 
helyen és időben, kellő ellensúlyok alkalmazásával került bevezetésre. A traffic chec- 
king például nem cél, hanem következmény: a Bumout Revenge iszonyatosan gyors 
játék gyorsabb bármilyen hagyományos autóversenynél, A ke fenome- 
nális, a Revenge ihletett pillanataiban (egyedül, teljes gázzal, boostolva száguldasz 
egy szűk, neonfényekkel megvilágított sikátorban) virtvális amfetaminba mártja a ló- 
tóidegeidet: az agyad Tem képes normálisan rögzíteni a kívülről érkező informáci- 
ét, a belső órád lemarad egy másodperccel, a tested automatikusan követné a kép- 
ernyőn száguldó autót, de csak a kezed tudod mozdítani. Az élmény nehezen kö- 
rülírható, de kétségtelenül ott van, leginkább az időkorlátos, teljes szétszállt sebes- 
séglimitekkel rendelkező szuperjágányok által uralt Burning Lap menetekben. A Bur- 
ning lap futamoknál néha azt sem tudod, hogy fiú vagy e, vagy lány, az út vonaló- 
nak követése is komoly problémát jelent - EZÉRT sszrozták bele a játékba a traf- 
ficcheckinget, a nagyobb sebességet a TétErél nogykó szabadság Hete 
za, Ugyanez a tervezési-filozófia a játék más elemeiben is tetten érhető. A civil for- 

ilom kiütése boostot termel, és fegyverként funkcionál. Ez nagyon fontos. Nem vé- 
feni Burnout REVENGE a játék címe, és nem véletlenül kapod az autóválasztó 
képernyőn a Choose your weapon" feliratot. A Revenge durva játék, sokkal dur- 
vább, mint a Takedown volt. A harmadik részben kiüthetted az ellenfeleidet itt ki 
KELL ütnöd őket, ha eredményeket akarsz elérni. A jól bevált takedown-módszerek 
mellett (zúzd meg boostolva a hátsóját, és a nekirepül a falnak, vagy a szembejövő 
forgalomnak) a forgalom rombolása lesz a kes I. Az elsöpört autók fi 
zikája teljesen irreális, de direkt az: ha meglököd őket, acélgolyóként lőnek ki a 
megelelő irányba - belevághatod őket az előtted haladóba, mandinerből lecso; 
hatod a melletted ügyeskedőket, vagy csikorgó fémfalat pakolhatsz magad mögé. 

A Revenge-ben az ellenfeleid sem angol úriemberek: mindent bevetnek ellened, 
camitte bevethetsz ellenük. SOKKAL agresszívabbak, mint a Takedownban, folyama- 
tosan ott vannak a nyomodban, és az első adandó alkalommal megpróbálnak kiüt- 
ni ajáték látványos, belassított kameramozgással, és vörösre váltó képemyővel jet. 
zi, hogy kin is kéne bosszút állni (vaskos agresszió-bonuszért, természetesen]. Apr 
ropó, agresszió-bonusz: a korábbi Bumoutokban elég volt, ha mi a ver 
senyt (vagy elérted a kívánt pontszámot / helyezést / időlimitet), Itt többre van szük- 
ség az üdvösséghez. A single player módusz gerincét a 10 Rankre (nevezzük mo- 











MARTIN BELESZÓL! 


ee Te te ee ze neee rateji pre iblea e öle lel esa 
nincsenek szomszédok, nagyképernyős Sony TV, 16:9, brutál erősítő, vadmo- 
LEZÁE e e ae ee ae 


ni vele. Kövezett padló, Burnout Revenge, a hangerő olyan, hogy akaratlanul 

belepasszírozod magad az ülőgarnitúrába, tép a kocsi, remeg a kezedben a 

p plusz rendesen morajlik a lábad meg a tested alatt a padló és a fotel a 
SZTN GON 


576 KONZOL 





rul ,Rang"-nak) osztott World Tour alkotja. Szerencsétlen lúzerként indulsz, és 
Eétzítszal elezed Be (Aleágva az egyes Rongak rejők a versonyalkal, és az 
elsőn kívül a játék elején az összes zárva van. Minden Hl dupla minősítéssel 
zársz. A Revenge értékeli az agressziót legytől négy pontig - legyél durva, zúzz szét 
mindenkit, és jön a maximum pont) és az elért helyezést / eredményt - ezekre a hor- 
modik részhez hasonlóan bronz / ezüst / arany medálokat kapsz. A bronz egyet 
levesz a maximális agresszió pontokból, az ezüst helyben hagyja őket, az arany pe- 
dig hozzóad ke ca Pertect minősítés, és ez legyen a kitűzött célod minden ver- 
seny során (nehéz lesz... :-). Összegyülik a megszabott mennyiségű pont, és előre- 
lépsz a következő Ronkbe. Ilyen egyszerű. Illetve: papíron az, a konkrét megvalósí- 
tásnak vannak hiányosságai. A Ronk-rendszer nem rossz (a Ranken belül szétvá- 
lasztják a pályákat, és azon belül a versenyeket) , de néhol kevésbé következetes: az 
egyes viadalok abszolválásával folyamatosan nyitod meg az új versenyeket — de 
gyakran nem tudod, hogy hol, és mit nyitottál meg, utólag kell keresgélned a Ran- 
gok között, a játék csak azt jelzi, hogy hány, még nem megnyert pont lapul egy-egy 
Rangon belül. A rangrlépkedésen kívül szokojónji egyéb minősítés és extra nyerhe- 
tő el: díj jár az üközés nélküli versenyekért, visszatérnek a signiture takedownok lo 
álya meghatározott szakaszán véghezvitt kiütések), TEGESÉTsE a látványos 
Fosszírkiütésekét (ha gyorsan köde azt, aki korábban téged ütött ki), a kemeke 
dő számú elpusztított autóért, és... még kismillió dologért. Érdemes ráhajtani ezek- 
re is, az új irófea-videók átkozott látványosak. 


KORLÁTOK NÉLKÜL 


Nem csak az új játékmódok és a durva rombolás különbözteti meg a Revenge-et 
a harmadik résztől, hanem a komplexebb Crash-mód és a bonyolultabb pályadi- 
zójn is. Kezdjük talán pályákkol. A kínálat tematikájában erősen hasonlít a Take- 
downra, most is három kontinensről (Amerika, Ázsia, Európa) válogatott össze jel- 
legzetes lokációkat a Criterion - még mindig fontázianeveken futnak, de így is van 
rendjén, a Burnout maga is egy hatalmas destrukció-fantázia, a valóságot hadd 
mojmolják mások. A nagy különbség a pályákat teleszórták rövidítésekkel, alterna- 
tív útvonalakkal és ugratási lehetőségekkel - határozott, és üdvözlendő fejlődés a ko- 

ábbi jzódokhoz képest, változatosabb, dinamikusabb versenyeket eredményez. 








Ü szembetűnő a komplexitás az újroértelmezett Crash-módnál. A cél még 
mindig ugyanaz (minél nagyobb pusztítást okozni), a megvalósítás viszont bonyo- 
Vultabb lett, Eltűntek a PÖSATZszyóz ikonok, és a felszedhető boostot is nyug 
díjba küldték. Az induláskor, egy (a golfjátékok ütés-szisztémájához nagyon hason- 
ló) megfelelő szél kétszer kene me je MT sége b E alt 
gánynak, utána pedig még ügyesebbnek kell lenned. A Crash-pályák gyakran töl 
szinesek, több ugrutó tolálható rajtuk, és némeyiknél mór a helyzet felnérése (ho. 
vá is kéne nekem becsattanom pontosan?") is emberes feladot. A Crashbreaker ma- 
radt, pontszám-sokszorozást pedig a minél durvább robbantásokkal tudsz kicsikar- 
ni, plusz a minden pályán csendben osonó célautót (Target Car) sem árt levadász- 
ni a kitűnő minősítés Ke ee A komplexitás hátulütője: volt olyan pálya, ahol 
másfél órát töltöttem a Gold besorolásra hajtva — és még akkor sem jött össze. 

Jó, jó, minden durvább, meg minden komplexebb, de hogy néz ki, alóhull e tőle 
az orcám, azt mondjad már, drágaszágom! Alá, türelmetlen kicsi hobbit, alá bi- 
zony. A Criterion fölényesen uralja mindkét célplatform mindegy egyes szilikon- 
morzsáját, és könyörtelenül, biztos kézzel alkalmazzák rajtuk a soját maguk által 
fellesztett Rendenware technológiát. A városi pályák reális ízt kaptok az irrealitás: 
ban: a Bumoutokat korábban jellemző élénk színpaletta itt visszafogottabb, néme- 
hiklokáció (Motor City - Detroit) kifejezetten sötét, korhadó-rothadó benyomást kelt. 
Az autók kidolgozása és tervezése jeles (nem valós járgányok — soha nem voltak, és 
soha nem is lesznek azok), a versenyek során hadrendbe állított effekt-orgióra 
dig kifejezetten sértő lenne róoggatni , látványos" jelzőt a Revenge nem szim; fán 
látványos, hanem egy fájdalmasan gyönyörű, többórás szimfónia a puszításnoz, 
százölven togú ekor és egy őrült karmester tolmácsolásában. A hangulat 
ról akarsz hallani? Tessék: az első rész maga volt a vágyakozás, a másodikban fi- 
nom csókokat váltottunk, a harmadikban vadul szeretkeztünk, a Revenge pedig mór 
egyértelmű pomográfia, a gátlástalan, semmitől nem visszariadó szexvólis akíus jó 
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tékmegfelelője. Hiába tűnik elsőre könnyebbnek, megbocsátóbbnak, mint az előzt 
mények: nem az. Hiába kapod meg az egy irányban haladók elsöprését, mint fegy- 
vert: a későbbi pályák könyörtelenül behojonok GESTÜRKÖNZÁ 
eredmény elérése érdekében rákényszerítenek, hogy üvöltve, sírva, káromkodva 
nyomd a boostot úgy, hogy folromalosan kapod az arcodba a forgalmat, az ellen- 
feleid pedig két oldolról próbálnak a betonba passzírozni. A Burnout hardcore-szí- 
ve továbbra is dobog, 


(RJEVOLÚCIÓ? 


A végén, mint mindig: feketeleves és értékelés. Az előbbivel nem lesz sok gondom: a 
Revenge hibái majdnem hajszálra pontosan megegyeznek a Takedown hiányossága 
ival. A zenei körítés továbbra sincs ínyemre: a szokásos EA Trax licenc-felhozatol 

n egy fokkal változatosabb, mint a Takedown szinte kizárólag divatpunkot és 
college-rockot felvonultató soundirackje, de jó érzéssel most is skerül belepakolni pár 
igazi borzalmat - ezek közül is kiemelkedik a Doors klasszikus To the Ole Side-já- 
nak gyalázatos remixe (felírtam a neveteket a listámra, fiúk, a Forradalom titeket 
először folhoz állítani...). A multiplayer még mindig jó, de a Crash móduszok (még 
mindig) nem az igaziak mulíiban, további fnomhangolás javallott. Online opciók: az 
XBLuserek a barátságosabb felhasználói felületnek köszönhetően jobban fogják élvez- 
ni a netes mókát, a P$2 tulajok a tavalyi felvonáshoz hasonló kevésbé szervezett inter- 
fésszel találják szembe magukat. A két verzió között minimális grafikai különbség fe- 
dezhetők fe, a szokásos Xbox bonuszok játszanak be itt is: delriáliabb körvonalak, 
élesebb textúrák és egy fokkal látványosabb részecske-effektek (a robbanásoknál lát- 
ható különbség) - a Revenge mindkét gépen brutálisan jól néz ki, és teljesen folyama- 
tos, 60 frame / szekundum körüli épkisálést produkál h 

Huh. Ennyi. És most pontot kell rá adni. A Takedown tavaly tízet kapott. Ő volt a Re- 
volúció, a sorozatot forodolmosió, a koncepciót definiáló epizód. A Revenge nem 
forradalmasít, hanem fejleszt, izgalmas irányba (igen: a totális őrület felé :-) tereli a 
szériát. Evolúció. Kaphotna fizet ő is, de nem fog. A betűnyi különbség adja ki a végr 
ső értéket. Várom a Töretkező generáció Bumovtját. Várom az új foradélnat jeti 
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zabadúszó, professzionális zenész, többek között a Sony, a Microsoft, 
$ Psygnosis, a Virgin, a Cyro és a Sega alkalmi szerzője, sci-fi törté: 

elek és novellők írója. David Cage nem volt sziárféjesztő B nezte 
forduló előtt nem sokkal mégis sorsdöntő lépésre szánta el magát. 1997, 
Francioország, egy barátságos kocsma, mélyén komoly beszélgetésbe fe- 
ledkezett ifjú Ménok - megalakul a Avantic Dream csapata. Az ambiciózus 
társaság már első ütésre nagy fába vágta a fejszéjét: cyberpunk akció / ka- 
land egyveleget szeretnének etenni az asztalra. Alig három évnek kellett el- 
telnie hogy a termék elkészüljön. Az Omikron: The Nomad Soul hihetetlenül 
hangulatos, roppant jó történettel megáldott audiovizuális kaland a neogó- 
tikus jövő zegzugos sikátoraiban, a cémákratkós világot uralma alá hajta- 
ni kívánó túlvilági démonnal és a szado-mazo szexualitás kellékeivel felcico- 
mázolt bárokból dübörgő David Bowie zenéjével. Szűk réteget vonzó kulti- 
kus alkotás, a kritikusok negatív bemutatókampánya ellenére a Dreamcas- 
ton és PC-n párhuzamosan hódít) stilusteremtő utazás látszólagos kómával 
ért véget. Az időközben komoly tőzsdei jelenlétet ápoló vezetőség mögött 
megbújó peonok nem adtak magukról életjelet egészen a 2001-es eszten- 
dőig. A titokzatos Fahrenheit (indigo Prophecy) bejelentésével megtörni 
látszik a jég, a kreatív agyfélteke aktivizálódik, A project szépen lassan ha- 
lad előre, az egyre inkább elnyúló fejlesztés kényszermegoldást szül, a kon- 
cepció alapos átszabásra kerül, így lőn bő két éves késéssel Fahrenheit PS2- 
re, Xbox-ra valamint PC-re a legnagyobb örömünkre: mert bizony van mi- 
ért görögtüzet gyújtani. 

A 2004-es Game Developers Conference alkalmával az úr kimerítő elő- 
adást tartott a , 21. század celluloidmentes filmjéről" — digitális szórakoz- 
tatás, abszolút mozgóképes hatás, melyre korábban még nem volt példa. 
A trend megváltoztatására törekvő kompánia az , interaktív mozi élmény" 
megteremtésével kívánja házasítani Hollywood eszközeit a videojáték ipar 
alaptéziseivel. Íme az első fecske, a több csúszást megért drágakő, ala- 
nyunk: Fahrenheit. Mi a közös a Snatcherben, a Metal Gear Solid 2-ben 
és a Matrix 1-ben? Isteni triumvirátus, epikus kalandfüzérek, aktuális és 
mindenkit érintő témákat boncoló részekkel, végtelenül egyedi megvalósí- 
tással. Az Omikron pusztán az építőkockák réseit kitöltő masszával kap- 
csolódik a földhöz, minden más részét tekintve abszolút fikció, a legneve- 
sebb science fiction írók sémáit felhasználva, Gibson klasszikus Neuro- 
máncát továbbgondolva. A Fahrenheit jóval összetettebb, körmönfontabb 
és misztikusabb, mint az ember gondolná, különösen a méretes bevezető 
animációt megtekintve. 

New York, január vége: a fehérbe burkolózott Nagy Alma nyugodt éjsza- 
káját túlvilági erők zavarják meg. Lucas Kane nyugodtan könyoláai koffei- 
nadagjából, azonban mintegy varázsütésre elveszti uralmát saját teste fölött 
- transzba esve, zombi módjára csoszog be a kávézó illemhelyére, kést szo- 
rongatva a kezében. A karján végigfutó érhálózat vérrel telítődik, Lucas pe- 
dig az éles fémtárggyal egyenesen saját testébe hatol: fülkéjének ajtaját fel- 
tárja, látomások gyötrik, cselekednie kell. Csigalassúsággal közeledik az 
épp kezét törlő áldozata mögé, majd lesújt, többször is. A padlót vér lepi el, 
a szerencsétlen delikvens pedig élettelenül hanyatlik a jéghideg csempére. 
Lucas magához tér: embert ölt. Cselekednie kell, a bejáratnál egy rendőr 
szobrozik, aki bármelyik percben felfedezheli a szörnyű tettet, Dönts. Lucas 
sorsa innentől a te kezedben van 


NO(MOREJVELLA 


Szögezzük le jó előre: a Fahrenheit nem játék - a Fahrenheit az igazi, hi- 
bátlan interaktív film. A Tex Murpy sorozat vagy a Phantasmagoria blves 
box ámokfutása a múlté, a Avantic Dream megteremtette a szórakoztatás 
egy új ágát. A kalandjátékos gyökereket ápoló produktum összetett történe- 
tével, a neves operatőrök munkáit gyermeteg szárnypróbálgatássá degra- 
dáló képi megvalósításokkal - különösen kiemelve a 24-es, több részre fe- 
losztott képernyőt, melyek mindegyikén más esemény zajlik, illetőleg a köz- 
ponti szól egy eltérő perspektívából - valamint eddig nem látott megoldása: 
ival kitapossa az utat az ,interaktív mozi" kiteljesülése előtt. A Fahrenheit a 
döntésekről szól: rajtad áll, hogy mit teszel, mit árulsz el és mire kérdezel rá, 
hogyan abszolválod az eléd kerülő problémákat, akadályokat, hogy pró- 
bálsz meg rájönni a dolgok nyitjára, sőt: kivel, Mivel az alapkoncepció egy 
Bizonyos időközönként letölthető fejezetcsomagról szólt ne le 
senki a mű széttagoltságán. Minden egyes chapter elején kiválasztható az 
irányítandó karakter - a gyilkosság után Lucas menekülésének, illetőleg a té- 
nyek feltárásának Tehetünk tanúi, most jön a csavar: a két másik szereplő 
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ugyanis rendőr, méghozzá a Kane ügyére ráállított nyomozópáros. A beve- 
zető jelenetet követően így a tettes — azaz saját magunk - nyomába eredve 
gyűjthetjük a nyomokat, majd összegezhetjük a tényeket, felhasználva a 
fendőri fortély teljes kelléktárát. Nehéz dolog bemutatni a játékmenetet, lé- 
vén műfaji határokat ledöntő, formabontó alkotással nézünk farkasszemet. 
Tedd fel magadnak a kérdést, ,Mi lenne ha...2", aztán pedig csináld meg — 
a Fahrenheit mindent megad ehhez. Ha ki kell jutnod egy kávézóból, akkor 
választhatsz — kifizeted a számlád, majd nyugodtan kisétólsz a főbejáraton, 
JÖGTENEN elege rezen e eleő kexihoz? Mindent hőlrohogyva kirohonsz a 
hátsó kijáraton, magadra vonva az összes vendég és a személyzet figyel- 
mét, majd eltűnsz a legközelebbi metróállomáson? Megmosakszol, odaállsz 
a bárpulthoz, csevegsz egy kicsit a pincérnővel, bedobsz egy érmét a zene- 
gépbe, mojd elegánsan távozol? A döntés rajtad áll, ebben rejlik a játék 
vonzereje. A szabadság illúziója? Igen az, de ilyen szövevényes álmot eled- 
dig még nem dédelgethettünk! 

A kivitelezés pofonegyszerű: a bal analóg kar a karakter mozgatását, 
míg a jobb a környezetfüggő akciók esetén áll csatasor- 
ba. Szekrények és ajtók kinyitása, diskurzus más 








szereplőkkel, mászás és függeszkedés csöveken és kábeleken: csupán a 
jelzett irányba kell elmozdítoni a kart. A flippergombok a precíz mozgást 
igénylő minijátékoknál jönnek jól (melyekben nem csak a képernyőn lát- 
ható főhős, Fávémn maga a játékos is elfárad fizikailag), a Shenmve-ból 
ismert Gvick Time Eventek levezénylése pedig szintén az analóg karokkal 
történik. A speciális helyzetekben megjelenő, 4-4 elemet tartalmazó két 
körcikkely az irányokat jelzi, a felvillanó fények pedig kirajzolják a kar 
mozgatási irányát. Pofonegyszerű metódus, hihetetlenül kézre álló és egy- 
szerű elgondolás - példaértékű, és akkor még nem is tettünk említést a 
mentális állapot státuszát szimbolizálni kívánó indikátorról. A képernyő 
jobb alsó sarkában helyet foglaló led ad tájékoztatást az éppen komman- 
dírozott szereplő pszictikai épségét illetően: értelemszerűen teljes feltöl- 
töttségnél nincs mitől aggódnunk, ám ha a homokóra utolsó darabkája is 
lepergett, a történet tragikus véget ér. Gyakorlatilag minden fontosabb 
esemény pozitív vagy negatív hatást von maga után: ennek kitapasztalá- 
sa már a ti feladatotok, ám jó előre figyelmeztetnénk mindenkit, hogy min- 
den alkalmat meg kell ragadni a depresszió státuszának elkerüléséhez, lé- 
vén nem egyszer akadhat olyan patthelyzet, mikor csak a fejezetek visszo- 
pörgetésével és néhány cselekedet megváltoztatásával érhető el a tovább- 
jutás - ha már a kákán is csomót akarunk keresni, akkor itt van egy gor- 
díuszi képződmény. 


MARTIN BELESZŐI 








Kalandjátééék, igazi kalandjáték! Martin táncol, örül, énekel. Egy kicsit 
X- -Akták, egy kicsit Millenium, némi Y-Akták — tudj játok, mostanában na- 
úg mennek ezekidímisziküsívi sorozatok, amiknél néző (jelen eset- 
játékos) legyen a talpán, aki megmondja: ki kivel van, és merre tá- 
mad Nekem is a jerk zokták megmondani. 
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Nyakunkon a generációváltás, az offline- és online sajtó minden SEttei 
te nextgen produkciók és masinák képeivel van kitapétázva: ténylk 
torealizmus, mérföldekkel jobban kidolgozott helyszínek és vetek 
többlépcsős grafikai előrelépés — erre itt a Fahrenheit, jó pár éves lemara- 
dással. Mivela fejlesztési munkálatok már az ezredfordulón megkezdőd- 
tek, a megjelenési időpont pedig műkorcsolyázókat megszégyenítő mó- 
don siklott egyik dátumról a médkrt; ezért egy pillanatra se lepődjön meg 
senki, ha nem Far Cry vagy God of War szintű látványorgiában lesz ré- 
sze, de mint mindig, erre nincs is semmi szükség, sőt, ha figyelembe 
vesszük a helyszínek méretét, változatosságát és kidolgozottságát — mert 
itt bizony még a szappan is a helyén van ha belépüi Végy mosdóba -, 
akkor nyug. 1 szívvel kijelenthetjük, a produkció pine szép. A leg: 
több munkát természetesen az irányítható karakterek, illetőleg az NPC-k 
kidolgozásába ölték az urak. Minden egyes szereplő jól kidolgozott, hús- 
vér dlsknek tűnik, az illúziót a részletes mimikai alrendszer illetőleg a 
szinkronszínészek teszik teljessé. Előbbi garantálja a totális emocionális 
hullámvasút meglovaglását, utóbbi pedig az emberi érzelemvilág széles 
skálájának teljes bemutatását: a szakemberek hihetetlenül nívós munkát 
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raktak le az asztalra, még a legutolsó kis lótifuti is teljes beleéléssel, maxi- 
málisan hihető módon szólal meg. A zenei alófestés is megér egy misét, a 
David Lynch oldalán tevékenykedő, 68. életévét betöltött JAneela Badala- 
menti a műfaj korábbi képviselőit megszégyenítő audio-eposszal állt elő, 
a nagyzenekari kórusra építkező dallamrengeteg mindig az adott szitvá- 
cióhoz illő, félelmetes, sokkoló vagy épp lenyűgöző hangjegylánccal járul 
hozzá a képi hatások markánsabbá tételéhez. Az úr munkáját a Theory of 
a Deadman címeres darabjai színesítik, melyek az Omikronhoz hasonló- 
an játékon belül, a lemez- iletve a CD lejátszó segítségével is meghallgat- 
hatók, de célszerű betámadni a bonusz szekciót a teljes OST virtuális meg- 
vásárlásáért: utóbbi metódusnak a való életben is örülnénk, ennek muszáj 
ott lennie a polcon, közvetlenül a játék doboza mellett. Hibák természete- 
sen öket az irányítás a játék második felétől, főleg a szűkebb terek- 
nél jelentős problémákat eredményezhet, melyet ki lehetett volna küszöböl- 
ni, ám érthetetlen okból ez nem történt meg — sajnos olykor a kameraman 
sem áll a helyzet magaslatán, de komolyabi obb bugról nem adhatunk hírt, az 
apróbb grafikai glitchek és a néhol ementáli sajtra emlékeztetően lyukas 
sztori csupán a jó ízlést rombolja, a hangulatból és az összképből egy de- 
kát sem vesz el 





Remek dolog 2005-ben videojáték rajongónak lenni: zseniális Resident 
Evil 4 tavasszal, hihetetlen hangulatú God of War nyár elején, Fahrenhe- 
it ősszel. Miért , csak" 9 pontt Néha bosszantóan idegesítő irányítási me- 
tódus, kisebb hibákkal küzdő kamerakezelés, kusza és egy csöppet össze- 





r TTT "TT Jr4c1—irr] 
NEVEZEL Amaz] 
csapott befejezés — ami kissé komikus, tekintve a négy éves fejlesztési időt. 
Ez azonban semmit sem von le a program érdemeiből, alanyunk még így 
is utcahosszal ver bármit mind sílusál an, mind a globális Mek te- 
kintve. A 21. század kínálatának igazi klasszikusa, melyet csak a Shen 
muve mércéjével ítélhetünk meg a legobjektívabban: ez pedig nagy szó, de 
a játék még ennél is grandiózusabb, különösen ha rájövünk, hogy valójá- 
ban egy interaktív novella részesei vagyunk. A Fahrenheit korszakalkotó, 

mérföldkő az interakcióban és a játékfejlesztésben. A Auantic Dream nem 
kerülhet el a sorsát, Blizzardra jellemző munkatempójuk ellenére másod- 
szorra is sikerült a lehetetlen — ezzel pedig végképp beírták nevüket a ga- 
mer-szcéna nagykönyvébe. 


Wilson 
consolegeekGatw.hu 
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Most hihetetlenül kedvező áron 
rendelheted meg 
az 576 Konzol korábbi számait. 
Válaszd ki, melyik évfolyam(ok) 
boldog tulajdonosa szeretnél lenni, 
add meg adataidat 
és már küldjük is. 





Az újságok megvásárólhatók 
valamennyi boltokban 
vagy megrendelhetők: 


Levélben: 

(kérjük add meg: nevedet, 

pontos címedet, telefonszámodat) 
Comgame 576 Kft. 

1329 Budapest Pf.: 24 


Telefonon: 
369-2686 vagy, 


internet áruházunkban: 
http:/www.576.hu/kiadvany 

(a megrendelt újságokat a DHL 
szállítja ki, szállítási díj: 999.-FT) 


Az alábbi lapszámokból sajnos már 
nincs készletünk: 1998/02; 
1998/09; 1998/10; 1998/11; 
1998/12; 1999/01; 1999/05; 
1999/06; 1999/10; 2000/01; 


Figyelem! 

Az akciós ajánlatunk csak egy 
teljes évfolyam megvásárlása 
esetén érvényes, az 1998-2003-ig 
megjelent újságokat külön már nem 
árusítjuk! 


ARANY KÖZÉPÚT? 
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e ket át e e lása 
[0 velt jEzzttale a - szabadfordításban - ,Erdő Szelleme" címen 
utó klasszikusra? A valójában Evil Dead, azaz Gonosz Halott 
(1981) címen futó filmet Sam Raimi tudhatja magáénak (ő rendezte egyéb- 
ként a Pókember filmeket is). Kult movie, még ha erősen B kategóriásnak is 
tetszik (persze fanként azt kell sugallanom, hogy még véletlenül sem az 
zoP). A - finomabban nem tudom körülírni - ,hölgyerőszakoló-gyökeres" 
TELET ZÉ Zoe LÉ SA GAL elt eke AES liar Sela sts ol 
MAO AS ez ÁT AT V ANT e 
KESNLLEKJE AAA ee TE l e zek e ea 
Rel tsa 80 ANT 
[ADe ERAT OT KT Le VÁ LAS S TSZ ALLA LattLÓ 
de legalábbis eléggé) rossz, az Evil Dead - The Fistful of Boomstick a THA 
/ VIS Entertainment párosítástól erős közepes, míg - remélem nem árulok 
el nagy titkot, hisz valszeg" már rátekintettetek a pontszámra - az Evil De- 
COLE EGO eV dee ee Ze Mea Mura ettel 
[uld ti 
Persze még csak véletlenül se" várjatok tőle csodákat! Bár a Red Faction Il 
ee NEZ G ETET etzetete ee ke e Éetgeltee a ár Ta 
ZT SZ Alte ales e Esz orát (e fel tele ee delta 
ciójának formába öntése közben, nem töltöttek mindenféle neves nyugati 
renderfarmokon hónapokat az átkötő animációk elkészítése során, s nem is 
CTL KAL EZSk e ette Le TÁS La] 
egy külön e játékhoz írt szerzeményét játszották volna fel. Magyarul: mind- 
két platformon 
LES te leráe ly ker fil e ál ess a eze Stee es 
Ez o ÁL EA az Ket ATÉ Eu 
TE EKET LE et 
[Ava ON CL NN ZA of SAL LN KT ep l este 
MAN EZ LSE Se set EE SÉT SEEN 
ségükre - a játékot beszerző barátaink a hajukat fogják tépni, ez szinte bi- 
jen 
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AA áttette álat e este 
[e ee Ke aa Ai NT EL GST ÜL NÉezá 

jondolom tudjátok - vagy ha nem, most elmondom -, hogy a játék nagyjá- 
8 az első két film történeti szálán halad, de saját kis külön története van. 

CAVE eg A KEL eket GEL 
ETV BSS EB LÁTOR AYEGE tEgASHAL ÁRT ÁTESETT ÉLÉST ETET 
sorozatot az tudja, hogy a főszereplő Ash zombik hodán keresztül zúzza 
magát, egyik karja helyén egy láncfűrésszel. A láncfűrész természetesen itt 
ee NT eket ee ÉSA 
lajdonképpen a legélvezetesebb része a programnak, hiszen óriási, bár 
[ee ATS Má Me ea Ae zt Tea GYet 
e es GML EL AStte ela te stat Ar nee TOLE GO tu eaNi 
CAK OTT ee ee tele ales áe esek eztet ie 
FIA YATRETÁRSTATAN Kvszáeeeeke kelhetett 





kalmazzuk talán még a lántűrész-kéznél is barátunk ezen oldalát. s ri 
ÁE e ek at Ek ee ee TÉS 
egész jól sikerült, játékban történő kivetülése teljesen jól illik a filmben már 
MÁ e tea 

Ha mór említettem a game legjobban sikerült momentumát, akkor — az 
eléggé gyengécskére, vérszegényre sikerült kivitelezés mellett közvetlenül — 
szeretném felhívni a figyelmet még egyszer a leggyengébb pontra is, ami 
Ke ke etet a 
fős csoportokban támadó lények lockolásakor érezhető, ami iszonyatosan 
frusztráló tud lenni egy idő után. A game egyébként eléggé változatos, bár 
KEMT ee A 
melyek között éppúgy megtalálhatóak ködös temetők, katakombák, s a fil- 
met idéző vészjósló erdők, mint kikötők, bűzös, az erdős pályaszakasznál 
nem kevésbé ijesztő mocsarak, vagy éppen templomok. A pályák felépítése, 
Mása lt eaz ale! telle ke a Árzlakea 
EL ea ek ae 
LME et ee fee záe e e á Le else elut 
szoktam, másrészt már amúgy is sejtettem, hogy itt sem ultrarealisztikus-vé- 
apára kk ns S s eakee tk eesát 
ról, akár mezei lidércekről is legyen szó). 

Ami fincsi a játékban az igazából az, hogy sok apró kis extra megszerez- 
hető cumó van elrejtve minden egyes pályán, emellett könnyen játszható, és 
a odalábástebi eltekintve tulajdonképpen az is elmondható, hogy bi- 
zony előnyére változott a game (aki nem ismerte a régebbi epizódokat, az 
most elképzelheti milyen , jók" is voltak azok... pfff...). No mindegy, ha ez 
[ÁL e TE ATS TNNTAN E EVE S esetet] 
gome, amit teljességgel lényegtelen, hogy milyen platformra szerzel be, hi- 
ELV ZT ES Tsz áá vás es LE See 
TETEME eke ÁS e ete et 
ES] 

(org) 









EVIL DEAD: REGENERATION 


THG / CRANKY PANTS GAMES 


grafika: közepes 
játszhatósá közepes 
szavatosság: jó 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1 Játékos 
PS2 memóriakártya 8mb, dpi I! 
amatóg irányító (dual shock) 


KBOHR rea 


v a sorozat eddigi legjobban sikerült epizódja 
x csúnya, fránya kamerakezelés 


KBOK PS2 


5 pont 
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ul egy jól sikerült rajzfilm-adaptációnak a pléjszté: 

mön, vagy annak, hogy ki tudom mondani: Jamaika a 
jamaikaiaké. De már felnőttem, és ezért a gyáva kutyát (Sco- 
obyt és nem a zseniális lila Bátor kutyát sehol LáNTA kis farmján) 
csak mérsékelt lelkesedéssel tudom kezelni. Mondjuk maga a 
rajzfilm se jött be nekem soha, pedig sokan imádják, amit az 
is mutat, mennyi epizód készült belőle, plusz az elmaradhatat- 
lan mozi — ami azért sokak szerint nem kellett volna. De hát ők 
ÜLÉS Ess 
A mostani feldolgozás története sincs túlbonyolítva. A csapat 
felkerekedik a hippi kisbusszal, hogy meglátogassa Fred unoka- 
öccsét, egy Jed nevű fazont, aki gyárában szörnyeket készít fil- 
mekhez. A hely viszont kihalt és ék mintha felforgatták volna, 
így már el is indulhat a nyomozás. Ezt tudvalevőleg a szemüve- 
ges okostojás csaj, Velma végzi általában, hiszen ő a társasát 
esze. Viszont most a barna méretes kutyát irányítva nekünk kel 
a nyomokat szolgáltatni, ami annyit jelent, hogy ha találunk va- 
lamit, akkor azt el kell vinni neki, és ha megmondta mi az és mi- 
re lehetne használni, már mehetünk is tovább. Ez szerintem jó öt- 
let, mivel a legtöbb hülye feldolgozásban nem mertek ilyesmit csi- 
nálni, és kedvencünkkel maximum ugrálhatunk meg egyéb plat- 
[es LE GLÉNe e ozás éles esettr al NE iálelj el eákls ei sai 
mény adventure vondlat, hiszen mint mondtam, ez a játék a gye- 
rekeké, és eme halmazon belül is azoké, akik benne foglaltatnak 
a szkubis részhalmazban. Sajnos a sorozat többi szereplőjét 
nem tudjuk TAKE maximum röhöghetünk Shaggy (a gaz- 
dánk) bénázásának, és néha rávehet CA j- 


[A a kisgyerek lennék, igen sok mindennek Cd ee 


MARTIN BELESZŐI 


Kizárólag gyerekeknek! 


KYLG TT TÜNTETETT 1188 


Az irányítgatás és játékmenet igen egyszerű. Ebünk fut, ugrál, 
retteg és harcol, ha úgy hozza a helyzet. Viszont azért ügye- 
sen színesítették a koncepciót azzal, hogy tél [oeulá a 
jelmezt magára véve más és más tulajdonságokkal fog rendel- 
ezni, bár ezek csak rövid ideig használatosak. Na, de nézzük 
az alaphelyzetet, amiben Scoo sima kutya, és négyféle tám- 
adást ismer, a gyors pörgőset, a lassú becsúszásost (amiről ne- 
LEE zolde kétes HebA ee Lá Sz tie MLLE ető 
felüket a földhöz dörzsölve haladnak), egy ráugrásosat, amit 
dupla ugrás (X gomb) után kell a körrel eszközölni, és egy gu- 
rulósat, amihez az X — Kör kombináció szükségeltetik. Később 
a játék folyamán majd találunk bizonyos kosztümgyártó gépe- 
zeteket, amik a fent jelzett tulajdonságokat ránk ruházó Malé 
kat fogják számunkra biztosítani. Így lehetünk majd sárgába 
öltözött kung-fu mesterkutya, amihez Scooby két lábra áll és 
ere káz er elda le laleete edett e Li zeeA Celeron d Ce ileti 
gyobb előnye az, hogy a Kör lenyomva tartásával belső ener- 
MA áe e e ÁL TÉS as e LT ee] 
egyes akadályok eltávolításában is. Ha kék külsőt kapunk, ak- 
kor fel lehet készülni a nyilazgatásra, amivel ellenségeket vagy 
egyéb, továbbjutást segítő cuccokat lövöldözhetünk szét. A 
ÜEZGSEK ÁE ÁSSA SE ette lb 
menzió is, mivel dili cuccban repkedhetünk egy kicsit. 


Azért hiába ez a ruhaviselés, a fő motívum általában az ugrá- 
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playstation 2 


LAS TET Le Le eeá CSAT TSTS e S ee TKTL CLT [A 
mert az ellenfelek elég könnyen megsebzik az állatunkat, és 
eleinte csupán három darabos az életerő mérőnk, ami ha el- 
fogy, akkor ugye értelemszerűen jön az utolsó checkpoint. Ter- 





ENE aa ANAS TENNÉ Eset 
lással, ha összegyűjtünk száz darab kutyakekszet vagy egy 
komplett kekszes zacsit, amit szerencsére elég sok helyre E 7 
tak számunkra. 

Ve ee lLee etre tallaate tatja e [e etsz lej LA e feleletet tgg e áVZe [oli 
mi rosszabbra számítottam, ismerve az ilyen adaptációk elcse- 
ESZELT e [elése ÉS e ELL ee taorá ee ett árts ele or ÁSz eti 
sa teljesen sima és folyamatos, még akkor is ha fordulnunk kell 
MEA EYSZÁT TK e Nee 8 
EE telelti jéé az illető aknára lépett és az dobta meg. Még 
az olyan apró rész is ki van dolgozva, amikor kutyánk megka- 
MERLE E EBESZ EST 
a levegőben kapar a hátsó lábaival. Ellenfélként természetesen 
általában szörnyeket kapunk, amiket Jed ellopott és módosított 
szörnygyártó gépezetei ETÉKÁSA a nyakunkra, imigyen az óri- 
ás póktól kezdve a tipikus előretartatt kezű és minket üldöző 
monsteren át mindenfélével találkozhatunk majd. A pályák de- 
signja általánosságban a nagy tágas terekre épül, era szaba- 
don mozoghatunk, kereshetjük az izzólámpával jelölt helyeket, 
hiszen ezek jelzik azt, hogy ott valami megfejteni való rejtél 
vagy olyan dolog van, amihez használnunk kell az egyik talált 
és beazonosított tárgyunkat. Mehetünk a romos stúdióban, 
[ur KAL ÚtIi évei ty ahol jó pár tipikus platform elemek- 
kel variáló pályaszakasz is van, érd [véde meg ugra- 
tókon kell bizonyítani a reflexeinket, de eljutunk egy kis vidám- 
parkba is, hogy ne mondjak el mindent. Persze a végén min- 
den jóra fordul, leleplezzük a főgonoszt, és persze megint ki- 
(ETL Hi tere vala a Ozel AES 
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1 dátékos 
memóriakárttja Bmb (180KB) 
analóg irányító [dual shock) 


HBOHR 


1 Játékos 


v remekül sikerült rajzfilm adaptáció 
x csak a fiatalok élvezik - értelemszerűen 


IKONZOL 


HG vi 
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, most nagyon örvendezek, hiszen végre valami normális autós cuc- 
0: is kaptam - persze csak az miatt, mert Csipi kibérelt egy Karib- 

tengeri szigetet, hogy olt nyaraljon pár hétig. Ne sírjatok, rajongók, 
hamarosan visszatér közétek az Isteni lény. Addig is olvasgassátok el a 
SCAR cikkemet. A játék hasonló mint anno az NFS Porsche Challenge volt, 
vagyis a kiadó megvásárolt egy licencet, és erre az autómárkára helyezvén 
a hangsúlyt gyártotta le eme termékét a fejlesztői csapat. Az Alfa Romeo ér- 
dekes módon nem futott be akkora sikert, mint mondjuk a Ferrari, de az ut- 
cai autók között még mindig elég előkelő helyen van, mivel szerencsére nem 
lett belőle olyan svéllalkozói körökben" státuszszimbólumnak számító verda, 
mint az Audi vagy a Mercedes egyes példányai. A játék másik érdekessége 
a Renderware motor, amit ha emlegetünk és hozzátesszük, hogy autós ga- 
me, mindenkinek rögvest a Burnoutok jutnak az eszébe. Hát, azt ez a jóték 
sem fogja überelni hangulatban, ha arcade száguldozásra vágyakozunk (a 
Burnout 3 szerintem már túl arcade volt, a nagyobb autóknál kezelhetetlen 
gyorsasággal még turbózás nélkül is), viszont mélységeiben sikerült egy 
nagyjából Enthusia Racing szintű dolgot összedobniuk, ami szerintem azért 
elég nagy szó. Mint ismeretes, az a játék is hagyta a Gran Turismo felesle: 
ges üldözését, és inkább új játékmenetben és az ütközések kiváló kezelésé- 
ben jeleskedett, mivel a kocsik ugyan nem törtek benne, de mégis rá voltunk 
kényszerítve az óvatos, koccanásmentes vezetésre. 

Nos, a SCAR még ennél is tovább ment, mivel nem csak az autót látta el 
változó paraméterekkel, hanem magát a sofőrt is, aminek folyományakép- 
pen majdnem azt mondhatom, hogy egy motorizált RPG-vel van dolgunk. 
Ezért ne lepődjetek meg, ha a játék első elindításakor és az új game kez- 


deténél rögvest egy olyan menü fogad minket, ahol az egy darab ajándék 
skill pontunkat már el is osztogathatjuk. Mondjuk kezdetben csak három tv- 


lajdonságunkon lehet vele javítani, de 


majd később a másik hatot is meg- 
LNGIsEb versenyeken is helyt 


kapjuk, hogy megfelelő fejlődésünkkel a 
tudjunk állni. A három közül a legelső a Heart. Ez az az érték, ami az ideg- 
rendszerünket, a nyugodtságunkat jelenti stressz helyzetben, amit az vált 
ki, ha valaki ránk tapadva szorosan jön mögöttünk huzamosabb ideig. Ek- 
kor ugyanis elkezd lefelé számolni eme értékünk (amit verseny közben a 
HUD-on láthatunk kékkel), és ha húsz alá csökken akkor előjön a para, 
amitől pedig a gyors szívdobogás és légszomj miatt alig látunk valamit az 
útból ilyen fehéres fénypászmás delíriumos elektet kapunk az arcunkba), 
ami végül általában útelhagyást vagy ütközést jelent, ha nem lassítunk 


MARTIN BELESZI 


Nekem az Alfa Romeo, mint kocsi sohasem volt a kedvencem, de egye- 
sek meg teljesen odáig vannak érte, mert állítólag nagyon egyedi a kiállá- 
sa. Ezen el lehetne vitázni egy ideig, mint ahogy azon is, hogy Dzson jo- 
gosan adott-e 8 pontot a játékra. Én lés velem együtt egy csomó online ma- 
gazin is — megnéztem, mert nem tudtam, hogy melyikünk a vak) 5 pontos- 
ra értékelem, és mivel ez egy igen jelentős eltérés, muszáj volt lecsiszolnom 
a kae. hetesre. Mindenképpen próbáljátok ki vásárlás előtt, mert inog 
a léc! 
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azonnal — amit kihasználva a mögöttünk nyomuló rögvest le is előz. Vi- 
szont jó hír és igen logikus az a dolog, hogy ezt mi is létrehozhatjuk ugyan- 
fejvogjeréeesíva töblr szörösén követük és Sgyelükta kocsija fek 
ett megjelenő kék csikját. Mondjuk ez eléggé lopás a R Racing Evlutionből, 
de nem bánom, mert nagyon érdekesé teszi a versenyzést. A második ér- 
ték a Vison, amin belül a Tiger effect ideje növelhető, de ezzel nem ugrat 
ni vagy fára másztatni tudjuk a kocsit, hanem fura módon az időt vissza- 
felé pörgetni, mint azt a herceg tette a PoP-ban. Nem tudom, ez miért jó 
egy autós stuffban, de az tény, hogy bizony én is használtam a versenye- 
ken, amikor ügyetlenkedtem és bénáztam - jellemzően a túl gyors kanyar- 
vételekben és a kifékezéses technikát gyakorolva. A harmadi értékünk az 
Intimidation, ami azt a célt szolgálja, hogy minél hatékonyabban hozzuk a 
frászt az előttünk haladóra, könnyebben beparáztassuk, tehát RPG vi- 


hár 











szonylatban növelni tudjuk a támadó értékünket. A többi érték felsorolás 
szinten a Handling, Acceleration, Recovery, Focus, Anticipation és Endu- 
rance, szóval idővel igen profi pilótává avanzsálhatunk. 

Az autókázás szerencsére nem vett arcade irányvonalat, hanem a precízi- 
ósan vezetni imádók is teljesen nyugodtan leülhetnek elé kormánnyal meg 
pedálokkal, esetleg kontrollerrel, ami szerintem még mindig teljesen komoly- 
talan eszköz annak, aki komolyan veszi a komolyan veendő autós stuffokat. 
Az autók bizony rugóznak, bilegnek, kifarolnak, nagy sebességnél úttartást 
vesztenek kis kormánymozdulatokra is, ha nem spéci sportkocsit kaptunk 
vagy választottunk hanem utcai járgányt, és bizony törjék közégyeni fi fi- 
zikai kontaktusba kerülünk a többiekkel vagy valami tereptárggyal. Az amor- 
tizáció sajnos nem túl látványos, maximum kiörek a fényszórók és picit de- 
formálódik néhol a karosszéria, viszont a kocsinak is van életerő csíikja, amit 
ha lenullázunk akkor bizony gémóver és kezdhetjük újra a versenyt. Termé- 
szetesen ezt ugyanúgy megkapta a többi versenyző is, és néha azt kapjuk 
teljesítendő verseny feladatnak mint speciális kitételt, hogy okozzunk x pont- 
nyi kárt bennük. 

A SCAR szerencsénkre a kinézetére sem kap fika hegyeket. Belső nézetből 
ugyan kissé Auto Modellista a design és a megvalósítás, de a visszajátszás- 
ban ez eltűnik és a jó értékelést simán átugró látványban gyönyörködhetünk. 
Nekem pozitív csalódást okozott minden tekintetben Rómeó, így bátran aján- 
lom nektek is! 

Dzson 


SCAR - SOUADRA CORSE ALFA ROMEO 


OTTAITNIItg 
PS2, XBOX 


kiváló 


1-2 Játékos 
memóriakártya Bmb (188KB) 
analóg irányító (dual shock) 


PS2 





1-2 Játékos 


v nagyon kellemes játékmenet és vezetési feeling 
Xx egy pici grafikai tuning elfért volna még 


7 pont 
279 
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Tak játékok érdekes módon sosem voltak annyira nép- 
Ass mint az azonos időben megjelent leletek 
pedig a kis bennszülött fickó és a köré kreált világ igen jó 
pontszámokat kapott mind tőlem, mind pedig más külföldi újsá- 
gok vagy weboldalak teszte Újdonságot ugyan keveset tu- 
dott felmutatni , de hát mint azt kifejtettük párszor, a mai videojá- 
ték iparban szinte minden ötletet ellőttek már: maximum nem kő: 
tömbökön kell átugrálni a szakadék felett, hanem valami óriás 
csontféléken, vagy nem csónakkal rohanunk lefelé a vad folyón 
hanem fatc De nem is baj, hiszen az alap stílusjegyek mi- 
att mondjuk egy játékra, hogy FPS vagy platform, és feleslegesek 
az olyan viták, hogy melyik játék honnan lopta ezt vagy azt az 
ötletet. (Én ezért előre féltem azokat, akik a nextgen korszaktól 
valami újat várnak, mert nem fognak újat kapni. Nagyobb fel- 
bontás, jobb fizika, szebb fényhatások, de a játékok alapja ma- 
rad ugyanaz. Ugyanis belátásom szerint csu dolog az, 
amiben újdonság vagy revolúció elérhető, és ez pedig a történet. 
Ez az, amitől egy játék jó lesz vagy nem, és ez miatt éreztem csa- 
lódást például a Silent Hill - The Room végigjátszásakor, mert a 
nagyszerű story-t kiherélték az utolsó negyed óra történéseivel. 
És ugyancsak a történet miatt lettek naggyá az RPG-k között a Fi- 
nal Fantasy-k, bár a tízesben a tulajdonság sphere-k is elég uni- 
kumnak számítottak, mivel 
. a karakterek meg tud- 
ták tanulni egymás ké- 

pességeit is.) 


PÁROSAN SZÉP AZ ÉLET. 


Kább alKuri KürilMix nyomdokaibani káld! vegyistálkét kör 
akter egymást segítve győzi le a nehézségeket, és némi szeren- 
csével első lesz a nagy Juju megmérettetésen. 

Ez egy több pályából álló versenysorozatot takar, ahol is velünk 
együtt négy pár indul a trófeáért. Ezek két harcos amazon, aki- 
kért Lok szíve és egy másik fontos szerve is megtelik vérrel, az 
előző Takok főgonoszának, Tlaloc-nak a két segítője (ha jól is- 
mertem fel őket), és egy MasterBlasterre hajazó párocska, 
már nem is tudom, hogy kik voltak... (A MasterBlasterre remé- 
lem minden Mad Max 3 ismerő emlékszik: bár a magyar szink- 
ron VelőVerő-nek fordította, ami a megszokott félrefordít 
ellentétben meglepően jól adja vissza az angol megnevi 
nyegét.) Szóvaltegy, bamba és hülye, de nagyon erős óric 
egy törpe, aki viszont az eszével tűnik ki a sokaságbó 
mondja meg a meláknak, hogy mit csináljon. ; 
szám szerint rangsorolja a gép, pontokat 
minél gyorsabb teljesítésével tudunk nyerni. 7 

Az igazi versenyek előtt viszont még egy kis betanító 
pályácska van, alol egy Főnixmadár tollát ke j1 
vezéshez. Itt elsajátíthatjuk a: 
tozott az előzőekhez képest. 

léséhez szükséges L 


csak ész n 


jelenti, h: J) 





is ismerős lehet, hiszen a szépen kéklő tengert és a zöldes-bar- 
nás tónusú színekkel operáló tájat már láttuk a Tak 2-ben is. Az 
ellenfelek is a régiek, a kis fábó gizmóra hajazó vudi- 
kat irthattuk eleget eddig is. Jól néz ki viszont az a három cápa- 
. fejet formázó szikla, amik összecsapódó állkapcsai között kell 
egy stuffért átugrálni majd vissza. A ketrecbe zárt aktiválandó 
póznákhoz is könnyű hozzáférni a rácsok felrobbantása után, és 
viszontlátjuk az első állatot, egy rinocéroszt. Most viszont nem 
űzzel kell felkelteni, hanem megkeresni egy odébb tébláboló 
felkapni, odavinni, és ennek a panaszos nyeker- 

astagbőrű (pedig előtte Lok még a 


vető pálya, ahova még pontlimit nélkül lép- 
Uthetünk egy kis kő- 

nek ágyúforma kezeiből izzó 

ik, a homokférgektől nyüzs- 
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déző kő formájában. Itt az iránynyilakkal és a jelekkel kell ope- 
rálni, vagyis arra nyomni padot, amerre a fény mutatja, 
id lenyomni a megjelenő két szimbólumot, ami közben Tak 
rejtélyes varázsigéket kántál. Feltűnik a kék rokkereket újrate- 
remtő sámán, birka-futószalagon kell futni, és visszatér a dögvi- 
rág illatától felébredő orrszarvú, de a Lokba beleszerető nagy 
fehér majmot is ezzel kell elriasztani vágya tárgyától, ami nélkül 
SEEN mindig felkapja és visszahurcolja a Tevelekből készült 
fészkébe. 
Az új Tak tehát a fenti jegyeket hordozván alapból nem olyan 
rossz, hiszen a humor és a kedves grafika megtalálta magának 
már a rajongókat. Sajnos azért némi 
fejlesztést elbírt volna a játék, mert a 
harcnál a csapkodás — Tak zöld juju 
pengékkel nyomja mint valami jedi, Lok 
pedig egy hatalmas kalapáccsal operál — mé 
min ég darabos. Azokon a részeken pedig, 
ahol a szúrós növé kellett az orrszar- 
úval csa, 


talált. 
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ban... Ugyan több kisebb-nagyobb kiadó évek óta egyre 
nagyobb sikerrel kedvelteti meg az emberekkel az új, so- 

kak által a mai napig nem elismert művészeti formát, mégis hiány- 
zik valami az igazi áttöréshez. A harmincas-negyvenes évek fordu- 
lóján egy ma is élő zseni, Stan Lee aztán kíméletlen pontossággal 
ráhibázik arra, hogy mire van szükségük az embereknek. A Mar- 
vel kiadó hamar piacvezető lesz, a Spider-Man képregények pedig 
a mai napig a legnagyobb rajongótábort tudhatják maguk mögött 
(na jó, a DC Denevéremberével egyetemben), nem fog rajtuk az idő 
vasfoga, úgy látszik majd 75 év után is ugyanolyan időszerű jelen- 
létük, mint indulásukkor volt. Sokan próbálták ezalatt az időszak 
alatt megfejteni a Marvel titkot, azonban a versenytársak minden 
sikeres lépésére kétszer támadott vissza a kiadó, őrizve pozícióját. 
Fő termékeik többször is megreformálták a stílust: Pákember prob- 
lémáinak legalább fele humán létéből származtatható, így megszü- 
letett vele az esendő emberi tulajdonságokkal megáldott (megvert) 
szuperhős. Elsőként a Marvel füzetekben jelentek meg a hősökhöz 
hasonló képességekkel bíró gonosztevők — addig sokkal jellemzőbb 
volt pl. az idegenekkel folytatott küzdelem. Amikor a versenytársak 
erősebb, nagyobb lényeket rajzoltak, a Marvelnél kitalálták a Fan- 
tasztikus Négyest, ahol nem elég, hogy egyszerre csak egy egész 
csapatnyi , főszereplő" lett, többüknél annyira árnyaltra sikeredett a 
figurák személyisége, hogy egyszer szimpatikusak, másszor saját 
társaikra is veszélyt jelentenek. Végül, de nem utolsósorban itt van- 
nak a ,csupán" negyven éve ringbe szálló X-Menek, akik ahányan 
vannak, annyi különleges képességgel bírnak. Szinte hihetetlen, 
hogy mindannyiuk már több évtizedes múlttal rendelkezik, ez alatt 
az idő alatt természetesen még rengeteg egyéb karakterrel örven- 
deztetett meg minket a kiadó, mára a termék portfoliójuk olyan szí- 
nes és széles, hogy hiába van náluk ,modernebb" képregény-ké- 
szítőből rengeteg (ugyan ezret ajánlhatnék, de maradjunk most 
egynél: ha a Veriga kiadóval találkoztok — angolul már hazánk- 
ban is beszerezhető a legtöbb keleti és nyugati Tépregér —, a té- 
mától függetlenül lapozzátok át a füzetet), ák uralkodnak. És hogy 
mennyire vérprofik, azt jól mutatja az Electronic Arts-al közös új 
pyermekük, a Marvel Nemesis. Nem csupán arról van szó, 
Hós kiadtak egy játékot, melyben megtalálhatók a legismertebb 
személyiségek, hanem rögtön alkottak is néhány antihőst (talán 
nem árulok el nagy titkot, ha megsúgom, az újonnan érkezettek 
többsége nem a ,jó" oldalon fog állni) és egymásnak eresztették a 
két oldalt. De kit érdekelnek ezek az új fiúk, kérdezhetnénk. Erre azt 
találták ki, hogy elsőként bemutatják őket a nagyközönségnek 
nyomtatott formában, és lám, Amerikában nyár eleje óta külön so- 
rozat vezeti fel a játékot, melyből meg lehet ismerni Johnny Ohmot 


ME: 75 évvel ezelőtt kezdődött az Egyesült Államok- 
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és társait, sőt, akár az is elképzelhető, hogy több rajongó epeked- 
ve várta azt, hogy vagy a bőrükbe bújhasson, vagy jól elkalapálja 
őket. Most itt a lehetőség, a ,Tökéletlenek" (Imperfects) már a spájz- 
ban vannak. 


CROSSOVER 


A fogalom arra utal, ha több hős, akinek amúgy saját, jól bejá- 
ratott sorozata van, egy mini-széria erejéig Ssszelog (vagy épp el- 
lenkezőleg, egymásnak ugrik), és valamilyen közös történetben 
vesz részt. A Nemesis tulajdonképpen ennek az ötletnek a játék 
formájában történő megvalósítása, hiszen igencsak eklektikus gár- 
da száll szembe az ,új" ellenfelek csapatával. Habár a képregé- 
nyek az elmúlt fél évben hazánkban is szárnyra kapni látszanak 
(Fekete-Fehér sorozat, Sin City, Frank Miller Batmane, nyíló bol- 
tok, hatalmas érdeklődéssel kísért rendezvények, stb.), azért mé 
mindig nem túl rózsás a helyzet, így többen csak az elmúlt időszal 
Fimjeiből ismerhetik a szereplőket (és ha jól belegondolok, Marvel 
képregényből született a legtöbb mozgóképes adaptáció). Mivel 
úgy gondolom, hogy a vásárlási kedvet erősen befolyásolhatja, 
hogy a számunkra kedves ismerősök jelen vannak-e, így néhány 
nevet kiemelnék, aki tiszteletét teszi. A teljesség igénye nélkül itt 
van The Thing az Fantosztikus Négyesből, Wolverine és Storm az 
X-Menektől, Daredevil és a tőle elszakíthatatlan Elektra, de szere- 
pel a fent már említett Pókember, Iron Man és Venom is. Nem is 
annyira apró adalék, hogy bármelyikük sötét, manipulált inkarná- 
ciója is elérhető. Mivel mindannyiuk közös tulajdonsága, hogy 
szuperhősök, így adja magát a játék kategóriája is, itt bizony üt- 
nifőgunk és speciál képeszégeket használó 


KOCKÁRÓL KOCKÁRA - 
NINCS MESE 
Mindjárt két módusz is felkínálja magát induláskor, kezdjük el- 
őször a Story-val. Enyhe szarkazmussal azt mondhatnám, hogy 
kicsit nagyképőre sikeredett ez az elnevezés, ugyanis a történet- 
nek se füle, se farka, érezhetően csak azért van jelen, hogy ne 
csak adott sorrendben kövessék egymást a pályák, így lehetőség 
adódott átvezető jelenetek formájál vezetni az újonnan jöt- 
teket, megmagyarázni a kettős karaktereket (azaz mi az oka a 
sötét" hősöknek) és nagyon lazán összefűzni a szereplők útját. 
Kicsit szomorú vagyok, ugyanis a képregények egyik erőssége a 
látvány mellett, hogy van valami, amit közölni akarnak, égy et 
sztori, ami képes arra, hogy szórakoztassa az olvasókat, és en- 
nek itt nyoma sincs. Vajon miért? Hessegessük most el a költői 
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kérdést, nézzük inkább meg, hogy ami van, az hogyan épül fel, 
TSTH gel íindólókk: és mogunk mélletémégihárom szabad he. 
lyet láthatunk, de nem kell kétségbe esni, nem csak ennyien vesz- 
nek részt a játékban. Mindenkinek van kb. hat pályája, ezekben 
előrehaladva csatlakoznak a többiek is, így akár az ő szálukon is 
haladhatunk, egészen addig, amíg meg nem csináltuk a nég, 

GIiv.korakierrel a saját adagjukatstes körífeléívál mindenkinek 
egy főellenfelet a program, és akit kiválasztunk, az kiesik. Vele 
vége a játéknak, jön helyette más, aki felveszi és továbbgördíti a 
sztori fonalát. Még egyszer megjegyzem, nyugalom, lesznek né- 
hányan. A komolyabb gondok sajnos akkor jelentkeznek, amikor 
egy-egy szakaszt teljesíteni akarunk, ugyanis rövid, kettő-öt per- 
ces, elég gyenge pályatervezésről tanúskodó szakaszoknak indul- 
hatunk neki. Ezek ráadásul nagyon gyakran ismétlődnek, rendre 
vissza fogunk térni rombolt hídra vagy a Pókemberben talál- 
ható Serkesztbl ület tetejére, összesen 7 nagyobb helyszín 
Menlami nogyon kevésnek bizonyul, délíetöllössze lenhe rökvo; 
legalább nem húznánk a szánkat, így azonban sajnos muszáj. A 
kapott feladatokat sem a változatosság jellemzi, de beatem up 
révén ez megbocsátható a Nemesisnek, nehéz ebben a stílusban 
túllépni az adott számú ellenfél időre történő eliminálására haj- 
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azó feladatokon. Van azonban egy dolog, amiért mégiscsak ab- 
bahagyhatatlan a Story mód, hiába az ötlethiányos kivitelezés. 
Ez az apróságnak csöppet sem nevezhető kis extra pedig nem 
más, mint maguk a karakterek, ezek kidolgozottsága ugyanis 
minden szempontból kimagasló. Ami külsejüket illeti, egyértelmű- 
en kirínak környezetükből, hiszen mind a pályák, mind az ellen- 
felek közepes kivitelezésűek, nagyon sokban hasonlít egyébként 
ezen a téren a Nemesis a tavalyi Catwomanre, nem lepődnék 
meg, ha ugyanazt az engine-t használná. A kicsit kopottas külső 
környezet egyébként mindkét platformon jellemző, olyan minimá- 
lisak a különbségek, hogy említésre sem érdemesek. De térjünk 
vissza a karakterekhez. Nagyon jó, hogy folyamatosan újakat 
próbálhatunk ki, ugyanis így nem jedönke tj unni. Erre már 
csak azért sincs sak esély, ugyanis itt tényleg különböznek egy- 
mástól a szereplők, és nem csak kinézetükben. Jól láthatóan min- 
denki másképpen viselkedik, nem csak a különleges, hanem a si- 
ma támadások is nagyban függenek a választott karaktertől, sőt, 
még a fizikai jellemzők is erősen változnak — míg The Thing simán 
felkap egy autót és átdobja a pályán, addig törékenyebb és für- 
LR ellenfelek maximum egy hordót tudnak megemelni és in- 
bb távolsági fegyverükben bíznak. Storm villámokkal dobáló- 
zik, Wolverine karmaival támad, Elektra pedig olyan fürge, hogy 
áljgítódjok kövelnizsttsázgásátííleszneó ölyanoksakiksáltóg 
érezzük sokkal könnyebb dolgunk van, holott valószínűleg td 
benne van még a kezünkben az előző karakter, és nehéz átállni 
az újra. Ez a változatosság nem csak megmenteni képes a Mar- 
vel Nemesist, hanem hosszabb távú szórakozásunkat is garantál- 
ja. És akkor még nem is szóltunk a másik játékmódról. 


MARTIN BELESZÓL! 


Most jutottam el oda, hogy elegem lett a szuperhősös játékok 
ból. Túl sok jelent meg túl rövid idő alatt. Miért nem lehet eze: 
ket szakaszosan adagolni — egyszer 2 hónapig csak FPS jön, 
utána csak autóverseny, most meg öindésből a képregényt 








nyomják. Ez a Nemesis azzal akart erős lenni, hogy ezer sze 
replőt raktak bele — ezzel nincs is baj, mire végigpróbálod az 
összest, pont meg is unod a bulit, és soha többet nem akarsz 
majd képregényhősökkel játszani 
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Hónapokkal ezelőtt a híreket olvasva meg voltam győződve arról, 
hogy szimpla verekedős stuff lesz csupán a Nemesis, holott ez csak 
az érem egyik oldala, és önmagában nem is teljesen igaz. Nem Tek- 
ken-szerű harcokról van ugyanis szó, az élmény sokkal inkább ha- 
sonlít a GC-s Super Smash Brothers-re vagy a PS2-es Onimusha 
Blade Warriors-ra (de rossz volt az, jó ég). Adott egy képernyő 
nagyságú, de kellően tágas terület, ahol a tereptói jaltés környe- 
zeti elemek ki- és felhasználásával kell legyőznünk ellenfelünket. Ug- 
rálhatunk, a mozgatható dolgokat eldobhatjuk vagy felrobbanthat- 
juk, nagy szerepet kap a helyezkedés és a taktikázás is. Amennyire 
leszídiuk fent a pályaépítőket, ugyannyira még is kell dicséri öket, 
a környezet rombolhatósága ugyanis meglehetősen jó, pl. a robba- 
nó hordókat elrúghatjuk vagy dobhatjuk a falak egy részét pedig 
áttörhetjük. Mindezek közben természetesen az ellenfelek sem vár- 
nak karba tett kézzel, nekik is az a céljuk, hogy energiánkat minél 
rövidebb úton egyenlővé tegyék a nullával. Egy kicsit túlzottan is 
erősnek találtam néhány speciális képességet itt, Storm villámai pél- 
dául hatszor hatékonyabbak, mint Venom ugrálása, és általános- 
ságban elmondható, hogy aki rendelkezik valamilyen távolsági tám- 
adással, az előnyösebb helyzetben van, itt derül igazán ki, hogy 
mennyire sikerült a 18 karakter erősségét kiegyensúlyozni. Lehet ba- 
ráti társaságban próbálkozni, előbb-utóbb mindenkinek meglesz az 

éni játékstílusából következő kedvence. Nekem Elektra és Storm 


volt, és nem csak azért, mert nők. :) 





A fentieken kívül több apróság is van, amellyel még megpróbál- 
tak a készítők kedveskedni a rajongóknak. Egyrészt kellemes onli- 
ne támogatással rendelkezik a Nemesis, de azt hiszem ez a játék 
tipikusan az, ami társaságban legalább annyira élvezhető, mint 
hálózatban. Másrészt a kötelező" megnyitható extrák között van 
egy nagyon kellemes menüpont, ahol egy teljes Fantastic Four és 
Tomorrow People képregényt tudunk megtekinteni, ráadásul nem 
kell cggódáünk, amiatt sem, hogy a TV-képernyőn nem tudjuk el- 
olvasni a szöveget, 

Az ajánlással vit 
tesen megveszni 


hiszen felolvassák nekünk! 
kell ezúttal. A vérbeli rajongók természe- 
mindent, ami képregényekkel kapcsolatos, így ez 














sem jelent majd kivételt. De mi van azokkal, akik nem fanatikusok, 
csak szimplán szeretik azt a világot, ami Marvel univerzumként hí- 
resült el, és a hősöket, akik benne élnek? A történet hiányát nem te- 
kintem hibának (csupán felesleges erőlködésnek, bár vehették volna 
a fáradtságot, hogy kikölcsönözzenek a Marveltől rövid időre egy 
írót), de a kevés, minden fantáziát nélkülöző pálya nagyon elszomo- 
rított. Akit teljesen hidegen hagynak a már sokszor említett szerep- 
lők, azok értelműen kerüljék el a Nemesist, önálló, a Marvel uni- 
verzumtól független programnak ugyanis kevés lenne. Akiknek 
azonban megdobban a szívük, ha szuperhősöket látnak, ne haboz- 
zanak, lépjenek túl a hiányosságokon és szórakozzanak egy jót: 
kellemes, habkönnyű darab lesz számukra a Nemesis. 





Vega 
VegaSZóGfreemail.hu 


MARUEL NEMESIS: 
RISE OF THE IMPERFECTS 
MaC AE tte 
MÁS VERZIÓ: GC, PSP 
te tALt b jó 
játszhatós § (1) 
szavatosság: Ni) 
zene / hang: NT 
HEG Ctei NÚ) 


LE ATTET LTAL TTTA 
memóriakártya 8mb (160KB) 
ELL ZTA TELEL TLAN LETETT] 


PS2 


KN L TT 3 
teret 


MET ü TULELTE UC ETTE LIL TEA CICC] 
x sztori módban rosszul összerakott pályák 


it 


[YA 
6.5 pont 


vel / fekete gombbal a pörgési irányát is a levegőben, így valamennyire 
teriteni Éz tén ha ; asgblaa Ha E a ,zöld"-re ért a b8j 

a, egy afféle domborzati jelölés jelenik meg, hos recíziós ütéssel 
vezhesök be a kés kbdét a Hiba, A, scare care -on kékkel jelöli a jó- 
ték, ha túlléptem az optimális ,par" számot, és pirossal, ha aláteljesítet 
tem. Mondanom sem kell, hogy először igen kékes volt a pontozó kár- 
tyám, de később azért már kezdett ,lilulni" is. 

Elolvastam Csipi tavalyi cikkét a 2005-ös verzióról (76. Konzol), és az ál- 
tala felsorolt opciók (pl. szép részletes grafika, rendkívül gazdag karakter 
beállítási lehetőség, és a sok-sok játékmód stb.) mind-mind megtalálható- 
ak ebben a verzióban is, de utánanéztem, hogy akkor milyen újdonság- 

al is találkozhatunk az idei verzióban. Kiderül, hogy kényeztetnek min- 
ket :JJó, hiszen kaptunk kőkemény ó új hivatalos versenypályát, 9 licencelt 
PGA versenyzőt, no meg az új két analóg karos irányítási rendszert. A két 
verzió között a játékmódoknál és az irányításnál nincsen különbség, és a 
pen esetében is csak annyi, hogy az X-es megjelenésre picit realiszti- 


asabb, a framerate pedig stabilabb. 











Na, lehet tippelni. Ha David Backemre gondoltatok, akkor közel 

jártatok a megoldáshoz, a hozzávetőlegesen évi 35 millió dolló- 
ros keresetével ő áll a harmadik helyen. Ha Michael Schumacher a tippe- 
tek, még közelebb jártok az igazsághoz, ő kb. évi 60 millió dollárt keres, 
ezzel a második felen áll. De a nyertest biztosan ki nem találtátok volna, 
ugyanis ő Tiger Woods, aki évente több, mint 100 millió dollárt keres. 20 
miliárd forint! Évente! Hát vazzeg, azt hiszem tudnék mit kezdeni ennyi 
pénzzel. Egy európai számára biztos furcsa is lehet ez az infó, de persze 
mások is igen elképedve fogadják a tényt. Amerikai sport talkshow-kban 
többször fejtegették is, hogy milyen dolog már az, hogy míg pl. Schumi 
kockáztatja az életét egy versenyautóban, addig Tiger csak sétálgat egy 
pályán, mégis többet keres. Vagy az egyik legjobb szöveg az volt, h. 
nincs rendben az olyan világ, ahol fps rapper fehér, a legjobb 
golfozó fekete, a németek pedig nem akarnak háborúzni" , bár ez utóbbi 
már nem igazán tartozik a témához. :) Magáról a sportról eddig csak 
annyit tudtam, amit az amcsi filmekben, pl. a , Fejjel a Thakeben (Kevin 
Costner) láthattam, no meg a GTA-ban áthajtottam néhány golfozó nyug- 
díkaonjj vázzal ázoni tisslőban Vagyoló hogyza Tiger Wlósde áöresab 
mindig is egy kiváló és emellett élethű sportjátélnak számított. 


M: gondoltok, vajon ki lehet a világ legjobban fizetett sportolója? 


A Tiger Woods PGA Tour 06 egy nagyon kellemes és élethű szimulátor. 
Van olyan tartalmas, mint bórmegik ásik bivaly sportjáték, és minőség- 
ben is felér bármelyik másik sportémájú stuffol, Személy szerint rendkívül 
nyugtatónak találom ezt a sportot, magából a játékból pedig csak annyit 
hiányoltam, hogy miért nem tudunk mi magunk odasétálni a labdánkhoz, 
pg milyen fálösées is lenne az a kis virtvális séta, így viszont lassan, de 

iztosan eluntam magam a pályán, legalábbis én így vagyok vele. (Az in- 
fókért köszönet a , www.confhotel.hu"-nak.) 





Krisz 
rajkriszőíreemail. hu 


UP11oin 


,A golfolyan játék, ahol a jó négy centiméter álmérőjű labdát egy mó- 
sik labdán püfölik, amelynek majdnem tizenháromezer Tilométer az álmé- 
rője. A lényeg az, hogy a kis labdát kell megütni, nem a nagyobbat." John 
Cunningham i 

Érdekes megközelítés, de a poén értelmezéséhez nem árt azt sem tudni, 
hogy a Föld nem lapos :), amire állítólag már görög tudósok is rájöttek jó- . § 
val Galilei és Newton előtt, És ha már itt tartunk, hadd szúrjak be ide egy 
másik idézetet is Archimedes-től: , Adj egy helyet, hogy állhassak és moz- 
geini fogom a Földeti Na dia félre a felkávl, ágára üázzülémég he: 
gyon is játsszák a golfot. Egy komolyabb versenypálya 18 szakaszból 
( hole") áll. A legalább 60 hektáros terepen különböző természetes, vagy 
mesterséges akadályokkal találkozunk, pl. dombok, víz, homok, fák, sb. 
Ha egy pályán belül minden szakaszt kivégeztünk, egy kellemes 6 kilomé- 
teres gyaloglást tudhatunk magunkénak, al az egyes szakaszok hossza 
átlagosan 80-550 méter. Ezek mind 3-5 ,par"-osak, ami annyit tesz, 
hogy 3-5 ütésből teljesíthetőek, és az ettől eltérő eredményt hívják handi- 
cap számnak. Egy 18 szakaszból álló hivatalos versenypálya 72 ,par"- 


cs, és az átlagos játékidő a valóságban 4 és fél óra. A golfot jészhajuk fa ná 
egyedül, vagy csapatban is, a sport igazi szépsége pedig abban rejlik, TIGER WooDs 
hogy ni ilágon két egyfoi Iípálya. 9 / a "b 
rogy nincsen a világon két egyforma golfpálya. 4 v/ h 
B jh. V y 
a—) a j 7 
dl / A 

nyem még csak ritkán volt az elején, a Bea le is , nyomorékozott", miután pár- 
szor túl is léptem az ütéslimiteket. :). De kezdjük csak az elején. Az ütővel a 


8 ü ]. De kezdi B fö eti 
bal analóg karral suhinthatunk, az irányt pedig a D-paddal adhatjuk meg. A TH ALL-HEW 
fHbb andlőg kortol közben poniosán megvdhaák zt a porkctió, dol a b: fe 
dát el szeretnénk találni, ami állítólag már a legújabb verzió találmánya. Ha 
suhintás közben meg is nyomjuk pé orsan az L1-et, a kezdő ütésünk 





Lau mivatom elenére már azakőpercekben igencsak meglepődke fogod: 
tam, hogy mire egyszerű és kellemes a fék irányítása. Persze sikerélmé. 
























egy felturbózott rakétakilövésnek felel majd meg (X-en elég, ha párszor hatá- ERISEETS 
rozottan hátrahúzzuk a bal analóg kart). A kamera belassul, majd a labdára PS2, XBOX, GC, PS 
ragadva végig követhetjük pályáját a fák között, majd anyázunk egy nagyot, kiváló 
amikor szépen ívelve landol a szakadékban. :) A ütések előtt mindig kapunk kiváló 
tanácsokat a ,caddie"-től, tudjátok a kis sráctól, aki némi borravalóért cipeli kiváló 
a gazdag bácsi ütőit, de sajna őt magát nem nagyon látjuk. jó 
Minden helyzethez kiválaszthatjuk a megfelelő ütőt, ha az automatikus jó 
választás nem felelne meg nekönk. Érdemes figyelembe venni a szélírányt 
is, nehogy elszálljon a bozótosba a labdánk, hogy aztán meghallgathas- TA JLÖSZÉGÉSZ 
suk a kommentátort bácsi kritikáit. A repülő labdának megadhatjuk az L2- PSs2 memóriakártya 8mb (555KB) 


analóg irányitó (dual shock) 


KBOH box tive 2-4 
A bevezető elolvasás után cseppet ideges lettem — valaki már 

olyan kedves, és árulja el nekem, mi a zS OYZ)(BS 

MESE KJÉS ő debil PSP-s Everybody s Gol. 
II fogok játszani ezután. 


v minőségi, tartalmas, élethű és nyugtató 
x előbb vagy utóbb egyhangúvá válhat, nem lehet 
szabadon sétálni a pályákon 


306 576 KONZOL 


hIs$sE£ OF mxrirmarii / 


TET HLÉSe TÁ TE Kea A SS Vele s 
; E [AS TÁN ke e eszak estel 
rajzfilmes epizódjaiban találkoztam velük, mint vendégszereplőkkel 
Ha jól emlékszem, annál a résznél, amikor Parkernek rakoncátlankodnak 
a mutáns génjei, és további 4 kart , növesztett". Teljesen letargiába esve a 
félelemtől, hogy rövid időn belül egy óriás pókszörnnyé változik, Pro- 
fesszor X-nél, és az X-Meneknél kereste a választ EN ERESZ [e 
KS et ee ee e aka ba 
ahogy Csipi is leírta tavaly az X-Men Legends II-nél, e világ szuperhősei 
mutánsként születtek, és ez gyakran nem csak különleges képességeikben, 
hanem külsejükön is egyértelműen megmutatkozik, akár tetszik nekik, akár 
nem. Az alig néhány éve bemutatott X-Men filmek igen nagy hatással vol- 
NYET e Ka les 
LYEN ÁSA Ke e aA ő 
dítés a képregényekhez Képest Arra azért nagy hangsúlyt fektetett a film, 
hogy bemutassa az emberek és a mutánsok közötti éles ellentétet, ponto- 
cAlzrn SAS Lee ást ele Áeleee eli 
ZA LATSZO see ES SZ OTT KOZ s eat sljá] 
tették fel az életüket, hogy a velük született képességeikkel megvédjék azo- 
TT ed Hb TOAL ej egésys EGES 
Mindez persze csak az X professzor oltalma alatt álló X-Menekre igaz, a 
gonosz mutánsok (Brotherhood), Magneto-val az élen az emberiséget is 
ellenségüknek tekintik. Magneto emberiséggel szembeni gyűlölete a gyer- 
mekkorára vezethető vissza, pl. a nácik Én Mesa 
LELET Lá bei etek eke io kaak etei ve JG Á sa 
esse ee eke ti 16 CAT NESZE LT 
f viógához A játékrendszert két klasszikus játékstilus alapján határozták 
EYES KÖLT EE AVETZETT LANE ARGNÉ TÉS 
Kea ee Te 
metrikus nézetből, kb. 45 fokos szögből irányíthattuk karaktereinket, közben 
fek valós időben kaszaboltuk az ellenfeleket, és RPG, mert karaktereink 
Ddrdelese S e őse Ae e Sr eeei veje RÉi 
Fele e ILYEN Korea tárol LN ETELE ESET ati 
TALÁ tt ee ele ete te ke eye TS TB 
(76. Konzol), ha pontosabb képet szeretnétek kapni a sorozatról. Idén mind- 
össze néhány játszhatóságbeli problémát javítottak ki (nekem személy sze- 
rint az idei minimap is sokkal használhatóbbnak tűnik), a játékmenet jÉzE 
AES Oke teas s TE gates azt 
fívos sztori mód már online is elérhető (kivéve GC-n), 


MARTIN BELESZÓL! 


Tudja valaki, hogy az eddigi X-Men filmekben miért nem 
szerepelt Gambit? Alapfigura a kezdetek óta, tök laza, és 
mégsem... Ja, a játék? Azt mondják az okosok 8 és 9 pont 
között ér, ami eli nak számít... nem tudom, mint már 
említettem, nekem elegem van a kommersz képregényhő- 
sökből. § 

] 


É 


5376 KONZOL 





A történet szerint a világot egy hatalmas gonosz mutáns, Apocolypse fe- 
nyegeti, így a jó és a rossz mutánsok összefognak, hogy közösen győzzék 
le a gonoszt. Az X-Men rajongók számára talán ez jelentheti LES: 
nagyobb meglepetést. Apocolypse-t egy őrült istenséghez lehetne hasonli- 
tani, aki 2300 évvel Krisztus előtt született, így ő volt az első létező mu- 
táns. Egészen napjainkig bujkált az alkalomra várva, hogy a Földet a po- 
kollal tegye egyenlővé, így az alkotók ideális jeénltejas l [elaeleLla uleő 
colypse-t, mint főgonoszt a második részben. 

Összesen 16 karakter közül választhatunk, melyek közül 8-an az X-Me- 
nek, 8-an pedig a Brotherhood tagjai. Az összesen 5 nagy fejezetre tagolt 
esel Mint á le ÁGY Le ERSZ AT ee A Tee et ÁT el 
cot vívhatunk, és minden fejezet végén vár minket egy-egy kőkemény fő 
boss. A fejezeteken belül kb. 6-ó feni helyszínt találunk, melyek tényleg 
nagyon szép változatosak. A küldetések újrajátszhatóak, hogy a titkos 
Sk TA AtÉ erezne jee 
speciális képességeket pedig szabadabban tehetjük ki tetszés szerint a kí- 
vánt gombokra, valamint mi dönthetjük el, hogy fejlődés során melyik tu- 
ea e lee ese 

A játék kezdésekor látható CG animáció, vagy ha úgy tetszik intro, 
idén is legalább olyan igényes és izgalmas, mintha egy filmbejátszást 
néznénk. Sajnos a játék grafikája azonban már igen messze áll ettől. 
Oké oké, tudom, hogy sok mindenkinek ez jön be, és nem is akarok sem- 
mi jónak az elrontója lenni, de én egyszerűen nem tudok kibékülni az 








ilyen izometrikus nézetből irányítható mütyür figurákkal, még ha most 
valamivel jobban is be tudunk zoomolni. Persze a helyszínek és a kar- 
Ci eleres szebbek lettek tavaly óta, és a játék még inkább ráfek- 
teti a hangsúlyt a cell shaded jellegű megjelenítésre, de ez a grafika in- 
[adj tel stílusos, és szép rajzos, de semmiképpen sem lenyűgöző. 
Xbox-on egyébként kidolgozottabb hatást kelt a játék látványa, de nem 
kizárt, hogy ez szimplán csak az élesebben, és élénkebb színekkel meg- 
jelenített karakterek miatt tűnik így. Valamivel kevesebbet is tölt az X-es 
a PS2-es verzióhoz képest. 

Ha tetszett az előző rész, ebben sem fogsz csalódni, hiszen a folytatás- 
ELV eolaesjlee ÉT ereate szál és eget ILLAT Ve ee afele s felel SZZol eli 
és hangulatosabb formában, egy kerekebb sztorival. 
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H-MEN LEGENDS II: RISE OF APOCALYPSE 


ACTIVISION / RAVEN SOFTWARE 
PS2, XBOX, PSP, GC 
grafika: jó 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: jó 
zene / hang: kiváló 
hangulat: 


(68 
irányító (dual shock) 


1-4 Játékos 
box live 2-4, dd 5.1, 16:9 


KBOK 


v játszhatóbb, szebb, és hangulatosabb lett 
X ha tavaly sem tetszett, most sem fog 


KBOK PS2 


8 pont 











PT Te 
Resident Evil 4 lite version is coming!" 


Immár nyolc hónapja annak, hogy Csipi tollából megjelent minden 
idők egyik legtöbb vitát kiváltó játéktesztje az 576 Konzolban. Vol- 
tak, akik védelmükbe vették, mások nem tudták — vagy nem akarták 
— megérteni azt, hogy amit olvasnak, az nem más, mint egy szub- 
jektív vélemény, egy olyan játékos fájdalomkiáltása, akinek hiába 
NA kezei közé az év talán legjobban várt alkotása, mégsem ké- 
pes maradéktalanul örülni annak. Nem azért képtelen erre, mert ki- 
égett, vagy mert jól oda szeretne szólni a Capcomnak, hanem azért, 
[LESZ esik Át jee eke sászzolátate tál e esz T e elet seel 
zett fájdalma elhomályosította Cell elles el ulTÁT lets ál elél b 
melyekkel fél óránként találkozhatunk a Resident Evil 4-ben. Mi 
GET EKE e etel áee etes ág JA 
ami a legfontosabb volt benne, hogy végső következtetéseit 10098- 
ig megindokolta, így ha valaki vette a fáradtságot, hogy ne csak 
CATO Gee ML ETL KATE OT LL TÉS 22 ő 
is, az ha nem is értett vele egyet, meg kellett, hogy értse azt, miért 
kellett volna talán egészen más címen kiadni a produktumot. Ezzel 
méltó maradt volna önmagához a Resident Evil, és egy új üstökös 
törhetett volna be — zombik és ijesztgetés nélkül — a videojátékok kö- 
zé. Nem ez történt, és sok érzékeny Gamecube tulaj, aki utolsó szal- 
maszálként tekintett a játékra, összeesküvést sejtett a háttérben. Pe- 
dig nem volt ott más, csak egy fanatikus szigora — hiszen a közhie- 
delemmel ellentétben az képes a leginkább meglátni a hibát valaki- 
ben, aki a legközelebb áll hozzá, nem pedig az, aki számára ér- 
GEES ELL ÁS Aze Al 

A fentieknél nagyobb vihart csak az egyértelműen Gamecube exklu- 
zívnak tervezett RE4 PS2-es megjelenésének híre kavart . Hirtelenjé- 
ben megjelentek mindkét oldalról az elfogult rajongók. A GC-s KÖ 
kicsit talán túl korán röhögte ki a várható grafikai minőséget, míg a 
[Yoo ke eszel elte ae TE ez lute ege Más elder ei ae 
az év végére várt játék. A kialakult helyzetet mi sem jellemzi jobban, 
minthogy a sorozat szülőatyja, Shinji Mikami teljesen elfordult saját 

Ke lle Ál e Esz áa e Mea teszel ere ge ajkáel ol) 1 
jUEAÉRBR PS2-es portért (az igazsághoz hozzátartozik, Etel 
Mikami már egészen mással t8ENi latoskodott, és valószínűleg szé- 
els NEG korábban megesküdött arra, hogy GC exkluzív 
marad ebben a generációban a RE4). Úgy tűnik tehát, hogy senki 
nem bízott abban, hogy a Nintendo fg PARMRETBS Ge 
zió készülhet a Sony készülékére ÁL Ke Le esze Lele 
ÉLSZ eldol tés ale keeejlee a orzete ke Ketel esze ee tectástő 
[oz Ae e Sea e NSZ TM (Se e A 
4 ezerre kell csökkenteni Leon modelljében a poligonok számát és fo- 
lyamatos lesz a szaggatás. Arról már ne is beszéljünk, hogy fele 
annyi idő alatt kell készen lenni vele, mint az eredetivel. 

Mivel úgy tűnt, hogy a 2005-ös évet keretbe foglalja az év eleji és 
META TREAT platformokra történő megjelenésével a program, 
így folyamatosan a viták kereszttüzében HT eped tul uca 
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EZT e ete e ele át ez ELLA 
ELSLALte s sa Se esése ká szel á 
egymással, mint játszani. Martinnal ezért úgy döntöt- 
ölte aey Mea e ea ee zÁd 
Yet ette 
kívüli alapossággol megírt ismertetője teljes mérték- 
ben tartalmazza, így aki még nem tudja kívülről, 
hogy mire számíthat a Resident 4-ben, az kezdje az 
ismerkedést az idén februári, összességében nyolc- 
vanadik 576 Konzolban található négy oldalas iro- 
[us LN 

Itt most nem jegyezzük meg újra, hogy nincsenek 
Kelt aiLi [er seljsdlotA B [dOÁ Let Áá 
(NON szönnek vissza — feltételezzük, h. 
ús mig ken Üde köti Gá sors gptászó 
Ehelyett két dologra koncentrálunk. Az egyik, 
CG SSS Éz a ee Ke euei erzel 
ME a ke AZA e ree MAN l Kelet ls re ale tl 
zal, hogy az 576.hu hírarchívumából kigyűjtsem az 
érdekesebb véleményeket, egy részük alcímként vis- 
sza is köszön jelen cikkben — nem kell megijedni te- 
hát, ezek a várakozások változását, és nem a vége- 
redményt mutatják be (a hozzászólásokban az élvez- 
hetőség és olvashatóság miatt kijavítottam a helyesi- 
rási hibákat). A skála soha nem látott módon széles, 
E e LT ZT 
kább hagyom!" típusú véleményközléstől az egészen 
friss, szeptember végi lelkendezésig (, Ha valaki an- 
téésajjálő TÉR [ kzt verziót az fg e 
szárnyra keltek, azt mondja, hogy ez így inéz- 
ni, én biztos pofán röhögöm, de ez valami eszmélet- 
len.") mindennel találkozhatunk. 

Pete ee ele ae éz ae ala e el 
változott meg ilyen rövid idő alatt. A fejlesztők kezde- 
ti siránkozása után elkezdtek szállingózni a hírek 
egyre több újdonságról, és valahogy az érkező képek 
és videók is sokkal meggyőzőbbek lettek, mint a kez- 
detekkor. A cikk másik tárgya az újdonságok bemu- 
tatása, melyekből úgy tűnik szépen lassan annyi gyű- 
lik össze, hogy a Gamecube verzió legvéresszájúbb 
hívei számára is — talán nagy duzzogva — kötelezővé 
válik majd az, hogy végigszaladjanak ezen a PS2 
Mezzerel át 


Melle es Ae sake aza AY 
ez ZU TŐ 


A fenti mondat az E3 ideje alatt hangzott el, az első 
screenshotok megjelenésekor. A látottak igazolni lát- 
szottak azt, amivel a fejlesztők fenyegettek: szó nincs itt 











playstation 2 


minőségi portolásról, nem kedveskedni akarnak a Capcomnál a Sony 
gépével rendelkező játékosoknak, hanem pénzt legombolni róluk bár- 
mi áron. A környezet elmosott volt, az ellenfelek kockásak, még talán 
Leon volt az egyetlen, aki úgy-ahogy hasonlított eredeti önmagára. 
o áa szg EIYENÁRAS step Alla álat tel [ss 
de ez tényleg borzalmas! Recés, textúrák nulla, SZÍNTELEN, sokkal te- 
libb a színvilága a Cube-os verziónak és az emberek is csúnyák." És 
nem állított valótlanságot, a képekről tényleg ez köszönt vissza. Aztán 
MEZ ta 
szépen lassan kezdett megváltozni az emberek véleménye. Egyre job- 
[alszol áte TS lesze eso tls e) GALL eelkes za e ját Hl éee HÉ] 
Capcomnál csoda volt születőben, ugyanis hónapról hónapra olyan hi- 
MEA ete ÁL 
egyre kevesebben támadták a konverzió miatt őket. Bár meggyőzve ek- 
kor még senki sem volt, egyre többen lettek kíváncsiak (, Így tényleg 
nem tűnik olyan nagynak a különbség."). A Capcom persze nem csu- 
án grafikai tuninggal próbálta meggyőzni a célközönséget, időköz- 
n elkezdtek szállingózni a különböző extrákról szóló hírek. Láthat- 
tunk a képeken egy új fegyvert, valamint Ashley és Leon elsőre inkább 
mókás, mintsem praktikus új ruháit: előbbi egy hatalmas, teljes harci 
MAGA ezt D Lee Es elűnik, míg utóbbi klasszikus 
120-as évekbeli amerikai gengszter-zakó, stílusos, bár sok köze termé- 
szetesen ennek sincs a Resident Evil világához. És elkezdtek szállingóz- 
ni a hírek Ada új küldetéseiről, melyek végigjátszás után nyílnak meg, 
és korántsem E; fél órányi, minijáték minőségű szórakozást kínálnak. 
Kezdtek az ellenállás utolsó bástyái is ledőlni... Utólag szemlélve nem 
tudom, hogy a Capcomnál valóban kishitűek voltak-e a végső produk- 
tum minőségével kapcsolatban, vagy amit láttunk, az minden idők 
legprofibban felépített kampányának volt csupán a része. A végered- 
mény szempontjából mindegy, jttéssá nem is kellett megvárni ezt a 


cikket: Wilson kikotyogta már múlt hónapban. Jól tette. 











Az I:1-es konverzióhoz még egyetlen más produkció 
NAN ázó 


Ez az idézet tehát kakukktojás, ugyanis kollégámtól származik. Eltelt 
egy hónap, az előzetes verzió után befutott a szerkesztőségbe a vég- 
legeshez még közelebb álló, immár tesztelhető változat is. Az össz- 
kép valóban lenyűgöző, de oszlassunk azért el 

VÁZSEN ZTAL ERT STAN te eve 
elkezdtek már-már a csodában reménykedni, és ( 
a fenti szavakat úgy értelmezni, hogy a PS2 ver- 
zió ugyanazt nyújtja grafikailag, mint elődje. 
FV tb egét istea CL e ESZ e 
lehűteni. Habár a szerkesztőségben egymás 
CAS SK JN eza ZAK 
nem találtunk jelentős különbséget, a későbbiek- 
kN G ÁS e eze ee Get 
Eta CITES kidolgozottsága és néha szá- 
mossága esett áldozatul a konverziónak a Cap- 
com műtőjében, és a textúrák picit homályosab- 
bak lettek. Nagyjából ennyi a különbség, amivel 
LEEES e LT ae een Ts 
ül neki, és nem az a célja, hogy mindenben megta- 
lálja a hibát, az akkor sem fogja észrevenni ezeket, 
LOL Ass AS Mi ae ást Áe klete ke LG 
EZ KEST ÖNT ETT ATS 
és a fizika pl. teljesen változatlan maradt. 

Talán le sem kell írnom, anélkül is nyilvánvaló: a Resident 4 a Sony 
gépén is az egyik legszebb játék, ami valaha megjelent. Belassulá- 
FEKETE ere et aolaj ee JAV LOLA e ee Ígyeránénei talán a 
ILL S e Tee lee AC See Seki 
zetes lehet. Erről már a múlt havi előzetesben is olvashattunk, és 
nagyjából az egyetlen olyan negatívum, amit véleményem szerint a 
megjelenésig 54 mindenképpen ki kéne javítani. Mivel a DVD ka- 
pacitása nagyobb, mint két GC lemezé, így kicsit reménykedhettünk 
abban, hogy az átvezető jelenetek és a hangok is jobb tömörítési rá- 
tával kerülnek fel a korongra, azonban ezeket változatlanul hagy- 
ták. Kár érte, bár a PS2-n ritkának számító 480-as progresive 
scan (természetesen nem maradhatott ki a 16:9-es képarány 7 
sem) és a Dolby Pro Logic II támogatás így is elsőrangú audio- j 





vizuális szórakoztatást garantál. 

A grafika tehát közel változatlan, nézzük meg azonban azt, 
hogy miért ragadtatta egy kezdetben szkeptikus játékos a követ- 
kező kijelentésre magát: , No, karácsonyra ezt (is) kérem! Hihe- 
tetlen, hogy mennyi extra lesz benne a GC verzióhoz képest, na- 
gyon dicséretes a Capcomtól!". 

Az új kosztümöket, melyből jut Adának, Leonnak és Ashley- 
nek, már képeken is láthattuk, azonban ezek a játékmenetre is 
[ee VAT e e ese án Áta B 
mas vértet, hogy aranyosnak tűnjön benne, hanem azért is, hog 
LAT) ERTL tudják megragadni őt az ellenfelek, ráadásul a 
Mese aa ue kezel Gazdagabbak lehetünk a P.R.L. 


MARTIN BELES. 


Vega, kösz, pont így képzeltem el. Ezt szerettem volna olvas- 
ni, ilyen formában. Nagy vagy barátom! 










412 névre hallgató fegyverrel is, mely két különböző támadási mód- 
[Ge ze AA E s sees ee ezer ke LÁ kába 
[ee ea e eezáe se tá szá kel la e szesz AE 
csupán humán ellenfeleken tesztelhetjük hatékonyságát, mé 

egyszerű medvecsapdák kiiktatására is alkalmatlan az általa kibo- 


csátott lézersugór. 

A ját Mezei Me [e essere DA 
NEY ee ke A 
fejezetben tudhatjuk meg, hogy míg Leon az elnök lányának kisza- 
[elete jjlete Lee t e ege e eegááttés e LÉT Vere NR CML AC al 
ben a küldetésben a főszereplő, és kedveskedve a korábbi epizódok 
rajongóinak, visszanyúltak egy kicsit a második részhez, hiszen az 
ottani történetéhez hasonlóan Ada és Leon sztorija itt is kiegészíti 
egymást. Segítségével nem csak a lány feljegyzéseibe nézhetünk be- 
le — ezzel új szemszögből is megismerve a sztorit —, hanem a szó 
szoros értelmében összeáll a kép. Emlékszünk arra a jelenetre, ahol 
CELLS NNA CZ tt LA NET AG TOL el UN 
vó harang mentette meg őf? Na mit gondoltok, ki húzta meg azt? 
Igen, Ada volt az, és nem ez volt az utolsó alkalom, hogy kettejük 
018 LESSSzeválte e aus áa e ást Me Altsi jEEESZ SS ME 
a készítők a Separate Ways-t, még teljesen új helyszínekkel is meg- 
ismerkedhetünk, Ada ugyanis kirándulást tesz egy csatahajón is, 
mellyel nem találkozhattunk eddig. Minden szempontból kiváló kie- 
gészítés az alapjátékhoz, nem jen Ce áe steal kesz tés Ko] 
minijátékokkal, melyek különböző programot 
nyílnak meg, és tíz perc után unalmassá válnak. 





MET ESeÉN 


Hát lehet, hogy mégis meg kell vennem ezt a játékot?" 


De meg ám! Aki ezt teszi, az PS2-n is gazdagabb lehet az év egyik 
legjobb játékával. Ahány tesztelő, annyi nézőpont, én igyekeztem 
más szempontok alapján értékelni a Resi 4-et, mint Csipi. Egyáltalán 
nem biztos, hogy bármelyikünk véleménye igazabb" a másikénál, 
mindenki döntse el saját maga, hogy a Capcom által bevállalt új uta- 
kon is el kívánja-e kísérni a sorozatot (bár az ötödik részben vissza- 
térnek a zombik, ami örömteli, remélhetőleg az új filmes trendekkel el- 
lentétben nem fognak szaladni). Az én kilenc pontom egészen más lé- 
nyezők alapján állt össze. Egyrészt figyelembe vettem azt az élményt, 
amit nyújtott a program. Reformok sorozatára gondolok itt, az újsze- 











TESZT 


rűen is élvezetes főellenfelektől kezdve a sokkal dinamikusabb akció- 
OSZNONT A ORMÁN ESTE e jet er 
]eYTÁS KAT Ari Ü KÉT ÁES TSA TES VAA TÉT Éa 
munkába járnom, az sem fájna (persze a BKV nevű valóság már an- 
nál inkább...). Emellett nekem nagyon sokat jelentenek a hetvenes- 
[e adeláss tsak ee sát to SAL LA eletet a LL e telle ZA) 
nagyon sokat merít történetileg és hangulatilag egyaránt, így a váltást 
[etess e NLG ee Ge ea se Le EG Áeee 
6 ő sorozat halálaként. Elégedettségemnek azonban további okai 
is vannak. Bevallom, a kezdetben én is kicsit kételkedtem a konverzió 
Bet 
kosok marakodása. Lám, a végeredmény magáért beszél, látható, 
hogy jó kezekben a PS2 is csodákra képes. Kaptunk egy majdnem 
1002-os portot, amiben elsőre senki nem hitt, mégis meg tudták va- 
lósítani az elképzeléseket, és még rá is tettek egy lapáttal — ami ext- 
rát kaptunk, az jóval több annál, amit átiratoknál rendre hozzátesz- 
e) DES Egyértelműen jár tehát a pluszpont azért, mert ezt így, 
ilyen formában meg tudták valósítani a Sony gépén. Az ezerszer el- 
csépelt közhely mellett (a konzolháborút nagyra nőtt gyerekek vívják) 
[ee EeS MALE STT NATAT EST TRY ÉTATS 
zolgeneráció sokak által leggyengébbnek tartott gépén idén többek 
között megjelent a Metal Gear Solid 3, a God of War és a RE4 — ki- 
vétel nélkül olyan minőségben prezentálva, amit még két éve sem tud- 
tunk volna elképzelni. Ezek után biztos, hogy szükségünk van a kö- 
vetkező generációra ilyen hamar? A kérdés persze költői, természe- 
[Ej pé nexigen, azonban minden jel arra utal, hogy akár még 
évekig óriási lehetőségek rejlenek majd a jelenlegi generációban, ha 
valódi szakértők bábáskodnak az új játékok megszületésekor, A Cap- 
com most óriási dolgot vitt véghez, legyünk hálásak nekik. Azért, mert 
Ce Tee ette ke Áe Esetek ei ál ai 
LA a se ay 





Vega 
Mzeog e ez Ts TAT 
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KZT 
MOR uLadd 

LG tile B kiváló 
játszhatóság: LatiK 
CELLAL ELET B kiváló 
zene / hang: Ni 
CLT Eés kiváló 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb (125KB), dpi I! 
analóg irányító (dual shock) 





v tökéletes konuverzi ful ELLETNERL 9 
PALL N ÉL AAS 
edett TE EGT ELETU 


9 pont. 











2003-ban LeBron James rekordösszegű, 90 millió dolláros reklámszerző- 
dést kötött a Nike-kal, mindezt frissen érettségizett középiskolásként, még mi- 
előtt akár egy métert is pattogatott volna az NBA-ben. Vajon miért érte meg 
a Nike-nak ennyit kockáztatni egy leendő játékosért? Tényleg ennyit érne egy 
kosárlabdázó, miközben naponta szembesülünk vele, hogy a vilóg más ré- 
szein mekkora szükség lenne ennek akár csak a töredékére (még magában 
az USA-ban is)? Hogy ezt megértsük, nem árt ha tisztázunk egy-két dolgot: 
az NBA napjaink fogetkeresebb sportvállalkozása. Vállalkozás, vagyis üzlet. 
Tudják ezt a játékosok is, akik ezért mihamarabb megpróbálnak minél több 
pénzt összegyűjteni, hogy életük hátralevő felében már csak azzal legyen 
gondjuk, hogyan verjék el azt, hiszen egy átlagos profi karrier alig 4 év. Itt 
vannak a legmagasabb átlagfizetések az egész világon. És a világnak úgy 
látszik megér ennyi pénzt, hogy minőségi szórakoztatást kapjon cserébe, 
másként hogyan is lenne. lehetséges az, hogy földünk 212 országában köz- 
vetítik a liga történéseit? Hazánk, mint általában, ez alól is kívétel, Mi sajnos 
nem láthatjuk, miért kap LeBron James ekkora összeget, aki ezzel 20 éves ko- 
rára bekerült a világ 10 legjobban kereső sportolója közé. 

Na, de ha már nem élvezhetjük a meccseket, mi hazai szurkolók, mégis kell 
valami, amivel átélhetjük az eseményeket. ..Lehet hogy az EA Sportsnál is er- 
re gondoltak? 

Igen, mint azt láthatjuk, minden évben gondolnak ránk. A játékról mór 
az Előételben is olvashattatok egy gyors értékelést Wilsontól, ami bizony 
sok igazságot tartalmazott. Egy valom! ugyanis leszögezhetünk: a game 
tényleg sokkal árkádosabb lett, kevésbé szimulációszerű, és főként a lát 
ványos megoldásokra gyúr rá. A grafika is színesebb, valamint a játéko- 
sok is nagyobbak... amiket Wilson is kiemelt, meglehetősen negatív elő- 
jellel. Na de 


MARTIN BELESZŐL! 








Engem leginkább az érdekel, hogy ha Tom Cruise 20 mil- 
lió dollárt kap egy ligen sz"r) filmért, és az NBA játékosok 
is dollármilliókat inkasszálnak a semmiért, akkor Amerika 
miért Európától kér takarót meg miegymást a hurrikán áldo- 
zatinak? Miért nem a zsilliárdos színészek és a trilliárdos 
sportolók segítik a szerencsétlen honfitársaikat? 


zo 





sas 

Hát nem éppen ez a lényeg? Aki egy ilyen játékkal leül játszani, nagy ré- 
szük pont az ilyen közönségcsalogató elemek miatt teszi, ezekre kíváncsi. 
Ugyanakkor hardcore-faneknek sincs igazán okuk fonyalogni úgy érzem. 
lehet járatni a labdát, különböző taktikákat alkalmazni mint eddig, és lehet 
élö ahogy eddig is. Csakhogy ez utóbbit látványosabban és egysze- 
rűbben tehetjük meg. Egy labdoszerzés, egy gyorsindítás, és mór dobjuk is 
előre a labdát egy alleyoopra (R2). :) Talán épp a EA saját, NBA Street szé- 
riájának sikere van a dolog mögöt? 

És itt jönnek be az újítások a képbe. Ahogy annak mór az introban is ta- 
núi lehetünk, a legnagyobb sztároknak Különleges képességei vannak; 
Persze nem X-Manekre gondolok, hanem arra, hogy van aki kintről szór- 
ja a triplákat, van aki blokkolni tud, van aki KöGYökGt tép, és ezekre játék 
Iözben különböző kombinációk jelennek meg. Ezek az L1 4 különböző 
gombok egyszerre benyomásával történnek, melyeket a játék a megfelelő 
szitvációban ki is írja nekünk. Egy látványos akció után pedig a visszaját- 
szást is előhozhotjuk. A főmenübe kikerült Roster Update menüponton be- 
lül találjuk a Freestyle Superstar Type-ot, és itt van felsorolva kinek milyen 
speckói vannak. Van playmaker, inside scorer, inside stopper...sokféle. 
Úgy látszik az EA volaaükébb megpróbálja egységesíteni a játékai stílu- 
sát, legyen az SSX, Burnout, vagy épp az NBA Street, de ez a jellegzetes 
elnevezések mögött lapuló kombőzós rendszer minden játékukban ősze 
repet játszik. 

Ja igen, a Roster Update... Ezen belül akár saját játékost is tudunk készíte- 
ni, akinek aztán órákon át állítgathatjuk a száját és a szemöldökét, hogy 
igazi férfit faragjunk belőle. Megbizonyosodhatunk arról is, hogy a fekák- 
nak milyen hülyén áll a honfoglalóbajusz. :) 

A megszokott menüpontokról hadd ne írjak, természetesen idén is mene- 
dzselhetjük a saját csapatunkat, részt vehetünk az allstar-gálán, külön pla- 

olfot is játszhatunk. A csapatmenedzselős rész annyi újdonságot minden- 
képp kertógat; hogy eztütel mór cz elején össze kell szednnk cz ödzői só: 
bot. Egyes hangzatos címek meg mint pl. a Freestyle Challenge, semmi kü- 
lönöset nem takarnak, csak annyit, hogy kihívhatunk bárkit egy zsákolóver- 
seryro Nagyi porklábó pőrbetra, okát eleszel velőt Ál fdélnódőlínt 
denesetre megvannak hozzá. 

A játék amúgy abszolút a valósághűségre törekszik a versenykiírásokkal 
kapcsolatban. A jövő évi allstar helyszínét nem is tudjuk változtatni (Hous- 
ton), és ahogy észrevettem a nevezőket sem. Természetesen a 3-pontos do- 
bóverseny és a zsákolóbajnokság benne van. Nagyon részletesen és profin 
ki van dolgozva a zsákolós rész, minden gombbal különböző figurát muta- 
tunk be, egy láb, két láb, 180", tépések különböző fojtái. A gép még futball- 
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ánkra pattintást, szóval elég sokféle variáció van, 
amikre ti majd csak rájöttök hogyan kell. Itt említeném meg hogy a játéko- 
sok viselkedése végre kezd egész élethű lenni. 

A grafika mint említettem színesebb lett, nem annyira valósághű, ezzel 
együtt nincs számottevő különbség az előző évi és az idei kiadás között. Hát 
igen, az EA Sports játékait nem a grafikai innováció miatt vesszük meg min- 

len évben. :) Megjegyzem, hogy az általam tesztelt korai verzióban még 
nem kaptak helyet az aktuális átigazolások, de ez a végleges verzióban már 
100 2, hogy pótolva lesz. További negatívum, hogy idéna játék nem támo- 
gatja a multitapet. 

A tracklista a megszokott stílusú hiphop, és nagyon jó zenék kerültek bele 
idén is, ezzel nincs baj. A kommentátorok a megszokottak, ugyanazok köz- 
vetítik a meccseket, mint eddig is, elég jól követik az eseményeket és véle- 
ményt is fűznek a történtekhez. Most Hktos megéri vagy sem? 

Ha PC-sek lennénk, az ESPN híján nem lenne vita. De szerencsére nem va- 

nk azok, így azt tanácsolom várj még egy hónapot az ESPN megjelené- 
ség, merta tavalyi példa azt miúlalja; eb ára témóból többet is ki lehet hoz- 
ni. Ezt a cikket 90 $-ban Gábor (bixbite) barátomnak köszönhetem. 
Krisz és Gábor (bixbite) 
rajkriszéíreemail.hu 








közepes 
kiváló 
jó 
kiváló 
jó 

1-2 Játékos, 2 játékos online 


memóriakártya 8mb (667KB), dpi I! 
analóg irányító (dual shock) 


4 játékosbarát kezelés, fain trükkök, apró változtatások 
x gyakorlatilag minden évben ugyanez 
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A kamera. Azaz a Szem. Ismét mocorog és pajkosan kacsint. Vidáman ra- 
jog, mint mindig. Megint játékra hív. Nyílt, őszinte pillantása önfeledt ki- 
tapcsolódást, ész nélküli örömöt ígér, Tekintetében mégis értelem csillog, 
okosabb, mint valaha. Minden mozdulatot feszülten figyel és pontosan ú 
reagál, ahogy kell. Megnevettet. De más tekintetben is nagyot fejlődött a ki- 
csike: igazi társasági lény lett. Amolyan központi figura, aki már nem éri be 
ögyiszál bájéssál; IKerekte ágon csüpé egyvadkyal némi jón kijólza 
Kontrollerrel.) A szem a lélek tükre, szokták mondani, s a mondás ezúttal 
igaz. A Szem a játékosok gyermeki lelkét tükrözi vissza. Egyenesen a kép- 
ernyőre. 
Áljunk csak meg egy szóra, elképzelhető, hogy Te már korábbról ismered 
ziEyetővíélésáimáni Hogynáá; hogy tépjem szót ai számat Nasie tébkée 
bolj itt nekem barátom, ugorj gos a Play című bekezdéshez és miután 
aló 








jeztél vele csapd a hónod alá az újságot és zúzz egyenesen a legköze- 
Jebbi konzolboliba bel De minta vilám Tök mindegy hol vagy, mit csinálsz, 
mit terveztél, jelen helyzetben ki lenül ez a legjobb, amit tehetsz, és ez 
holtbiztos. Nincs nyafogás, nincs kifogás, gyerünk játszani! 
Így, most jó. Remélem itt csak azok maradtak, akik még nem találkoztak 
az EyeToy-jal. Helyezkedjetek kényelembe, egy kicsit elbeszélgetek veletek, 
aztán téptek ti is a boltba, vili? 





A játék. Egy piciny kamerát képzelj el, ami csodálatos lehetőségeket nyit 
meg előed a Tgzálözés terén, bizonyos játékokat ugyanis pusztán a le- 
vegőbe rajzolt mozdulatok segítségével irányíthatsz. Nincs kontroller, a 
képernyőn többnyire a tükörképed látod és pusztán úgy nyomogatsz vir- 


MARTIN BELESZOÜL! 


Amikor rénézék az. Eyeloy ta, mostanában a Ninlendo: Revolution 
forradalmi" irányítója jut eszembe, ,Kééépzeld el, ahogy léééézer- 
karddal aprítod a 8 szobád félhomályában! ", , Szellemekeeeet haj- 
szolsz egy óóóóóóódon kastélyban!" Annyira baromira érdekes és iz- 
galmas. Mindjárt elájulok. Forradalom. Újdonság. Jaj Istenem. Egy Kill- 
zone 2-t kérnék, meg egy Halo 3-at. 
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NE RINYÁLJI JÓTSSZI 


tuális gombokat, hogy elhúzod felettük a kezed. Játék gyanánt mindenfé- 
le mulatságos feladatot végzel, dilizel. Totális móka. Tapasztalatból mon- 
dom az EyeToy az emberi populáció legváltozatosabb egyedeit bírja rá, 
hogy önön mivoltáról megfeledkezve kké lényegülve gondtalan gü- 

örészve játszani kezdjék. A Toy felpörget kicsit és nagyot, férfit és nőt, 
hatolt és öreget egyaránt, begerjeszt heterót és homót, pécést és boxost, 
rabul ejt debilt és lángészt, kriplit és atlétát, törpét és langalétát, szájon 
csókol szőkét, barnát, fehéret, feketét, tarkát és hosszan-hosszan sorolhat- 
nám, még ki a nyavalyát. Nem viccelek, saját szememmel láttam, 
ahogy siketek és kerekes székesek is kipróbálták és utána tekertek ők is 
Ten a boltba! (Tényleg nem vicc!) Nagyon szívemre venném, ha va- 
lakit megbántottak volna ezek a szavak, hiszen csak elragadott hévvel ép- 
pen azt szerettem volna világgá kürtölni, hogy az EYETOY MINDENKI- 
NEK SZÓL! Megkülönböztetés nélkül. 
Az éremnek van egy másik oldala is, mégpedig hogy az ET immár két és 
fél éves és mostanra megszaporodtak az olyan kritkos hangok, miszerint 
ideje volna már valami ,komolyabb" kamerás játékot piacra dobni, a bo- 
hóckodás kora lejárt. Ebben van is valami, hiszen a játék sokak igényét ki- 
elégíti, csak éppenséggel a megszállott játékosét nem. Vagyis az egyszerű, 
gyorsan megunható minijáték-kollekciók nem garantálnak igazi szavatossá- 
got. Azt kell mondjam, a fanyalgóknak igaza van, az EyeToy kínálatát jog- 

1 lehet kritizálni. Az EyeToy: Play-t viszont pont nem, mert ő bohóckodás- 
Ban nem ismeri a tréfát. 





Az első ET játék a Play volt, ami elragadtatást és lelkesedést váltva ki a 

ublikumból, viharos sikerrel söpört végig a konzoltársadalmon. Nem s0- 
ka túlzok, ha azt mondom, hogy az alkotás égkÉ (na jó, legyen fél 
nap) alatt megunható volt, a hírnév mégsem csak 15 percesnek bizonyult. 
Bő egy évre rá jött a Play2, amely minden tekintetben felülmúlta az elődöt, 
firelyesebbs ötletesebb játékok, szebb-jobb kivitelezés és kezdetleges 
b BIk ide fel magára a figyelmet. Újabb év telt el és megérkezett a 

lay3, lássuk. 

Mindenekelőtt közlöm, hogy a kamerán tovább finomítottak s remekül ér- 
zékeli az erőt, az irányzékot és jól bánik a finom mozdulatokkal is. Ennek 
megfelelően a minijátékokban általában háromféle jellegű játékkal talólko- 
mak reflexet, gyorsaságot és ügyességet igénylővel. 

Természetesen most is választhatjuk a Single módot csak épp nem érde- 
mes. (Eredeti terveim szerint kedvcsinálónal mindegyik minihez írtam vol- 
na külön-külön is pár sort, de látom már, hogy megint kevés lesz a hely.) 









Úgy foglalhatnám össze, hogy a Play2-höz képest nincs semmilyen előre- 
lépés, ami figyelembe véve az eltelt egy évet tulajdonképpen visszalépés. 
A játék-szösszenetek nagyon hasonló színvonalúak a tavalyiakhoz, újon- 
élek mindenképpen gazdag örömforrás, a régiek viszont enyhén elhúz- 
záka Ég Szemben a megszokott kdvtste. TON GÉSA 9 db B 
tízperces élményadag vár, úgy mint röpi (4), bowling (3), jenkifoci (5), dj- 
skedés (2), li (5), zenekarozás (4), fodrászkodás (2), kikép- 
zőtáborozás (4), szellemirtás (3). (Zárójelben jegyzem meg, hogy zárójel- 
ben az osztályzataim vannak.) A Play3-ban is megleljük a Fiajrsámok, 
ami nem játék-, hanem egyfajta mókatár, benne például a ,Face Mixer" , 
ahol két ember arcát olvasztja össze a kamera, ámbátor igen silányul. Én 
konkrétan a játékszobára negyedórát szántam rá, de már a 23. másod- 
percben meguntam, Több szót nem is pocsékolok ezekre a félig-meddig 
snassz élvezetekre, jöjjön a lényeg, a cyberaction megahero, a zseniális 
Multi mód! 

Mitől zseniális? Elsősorban attól, hogy a tévével szembeállhatunk és egy- 
mással szembeszállhatunk - akár egyszerre négyen is! Másodsor- 
ban attól, hogy kifejezetten erre a célra kifundált versenyjátékokat pakol- 
tak a játékba, melyeket masszív humorral ötvöztek. Kezdésnek itt vannak 
mindjárt azok a kis tévéemberkék, akik a játékosokat jelképezik és akik- 
nek az arca helyére a sajátunk kerül. Olyanok mint a teletubbies, csak épp 
ízléses kivitelben. Haláliak! A játékokban néha őket irányítjuk, néha ön- 
magunkat és az a jellemző, hogy itt nem legyakni, kifilézni és megalázni 
kell egymást, mint általában, hanem ugyanolyan jen nevet az is, aki 
éppen nem nyert. Csúcs, hogy a játékok végén ökörködéseinkről a kame- 
ra által véletlenszerűen készített fotókat tekinthetünk meg. Tényleg vicces, 
én már nagyon-nagyon régen voltam ennyire felszabadult videojátszás 
közben! Szinte újra gyermeknek éreztem magam és noha a játék erőteljes 
hibája továbbra is a rövid szavatosság, az önfeledt játékélményért örökre 
hálás leszek a London Studio-nak. Egyébként a szavatosság nyújtható, mi- 
nél több haverod van, illetve minél több házibulit szervezel, annál hossz- 
abb ideig tart. 

Itt az idő, hogy konkretizálja is kissé a többjátékos részleget. Az ebben 
található minik igen-igen egyszerűek, de legalább annyira nagyszerűek is. 
A Tournamentben 30 arÖb páros játék található, melyek a Single-ből áta- 
lakított társas élvezetek. A Ovick Match-ben egyetlen általunk kiválasztott 
kupáért léphetünk az elképzelt szorítóba, itt tesztelhetjük egyenként vala- 
mennyi játékocskát. Az igazi nagyágyú, a láng őrizője azonban a Party, 
melynek játszása 4 fő részére ajánlott igazán. Három alpont választható. Él- 
őször is atletizálhatunk 6 versenyszámban az összesített aranyért. Már ez 
se semmi, de a lényeg, a poénok igazi tárháza, mi több dühöngője a ,Kitty 
Loves Me" és a dMdonkey Rampage" nevezetű gegparádé, ahol 9-9 minimi- 
niben hülyülhetünk, s az előbbiben egy cicát kal magunkhoz édesgetni az 
egyenként nyert halacskák BEtÉ a másodikban dühöngő majmok 
szerepében kel toronyházakat a földdel egyenlővé tennünk, melyhez hatha- 
tós támogatást banánok bezsebelésével szerezhetünk. Nagy gondban va- 

k, mert ennél többet most nem árulhatok el, hiszen azzal félig-meddig 
iherélném a játékot. Ezt mindenképpen látni kell! 












(Na, egyet azért mégis: vegyük az általam egyszerűen csak , Indiana Jo- 

nes és a nagy kőgolyó"-nak elnevezett versenyszámot, ahol négyen roha- 

nunk őrült karlengetéssel hadonászva az életünkért — közben egymást is 

akadályozzuk a tévé előtt lökdösődve - és egy percig sem vitás, hogy csak 

az egyikünk maradhat meg. Most már tényleg befejezem, a többit képzel: 
jétek hozzá! Megye Nem megye Nyomás a boltba!) 

samatóőr 

samuGpunkass.com 

www.eyeloy.com 
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v multiöröm 
X egyedül nem megy... az ember játszani 
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z, hogy a nyelvhasználat képessége nemcsak, 
hogy elkülöníti az emberi fajt más élőlényektől, 
le szorosan hozzá is tartozik az emberi lét lé- 


nyegéhez, ma már tudományos közhelynek számít. Ar- 
ról számos mélyenszántó elmélet és kellően tudálékos 


teória született, hogy hogyan s mi okból / célból alakult 
ki ezen képességünk (llyen például a beszédes, de ké- 
sőbb körberöhögött , vau-vau-elmélet" - el tudod kép- 
zelni mit takarhat), viszont arról a jó tudósok keveset 
vitáznak, hogy az éneklés maga miként s főleg miért 
került az emberi faj birtokába. Pedig oda került! - kiál- 
tom nevelve és drténi zokogva egyszerre. Hogy eb- 
ben mi a csodálatos, azt nem kell részletezni, de hogy 
mi benne a tragikum...? 

Egyrészt a júniusi számban már alaposan kiveséz- 
tem, hogy az emberek mi beteg módokon képesek dal- 
ra fakadni, másrészt arról még nem ejtettem szót, hogy 
mi az a rejtélyes belső késztetésű anyag, mely olykor 
ellentmondást nem tűrve válogatás nélküli hangok for- 
májában tör elő belőlünk. Fogós kérdés: miért akar az 
is okvetlenül énekelni, aki nem tud? Tény, hogy egye- 
sek akár saját, akár mások élete árán is bűnbocsánat 
nélkül rákezdenek - lásd Megasztár-válogatás, de leg- 
többünk a mindennapi életből is rendelkezik tapaszta- 
latokkal. Bizony, sok szerencsétlennek valódi tömeg- 
pusztító fegyver van a torkában és nem is fél használ- 
ni. Nekem konkrétan a magyar zenetévét hallgatva a 
kontrollálhatatlanul Egé anyagcsere- folyamatok 
már számos kellemetlen helyzetet teremtettek — főként 
vendégségben kínos -, de ennek részletezésétől közki- 
vánatra dtekintek Ugyanakkor, ha az Egyesült Állo- 
mokban élnék, már könyörtelenül gazdag ember lehet- 
nék annak a számtalan megnyert pernek köszönhető- 
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TŰ] ESZ 
en, melyet előadók és kiadók nyakába akasztottam 
volna, ugyanis megcáfolhatatlan összefüggés mutatha- 
tó ki hajszálaim fogyatkozása valamint ráncaim sza- 
Jéé illetve bizonyos előadóművészek" tevé- 

ceenysége között. Nos, amennyiben ötletet adtam volna 
a gyors meggazdagodáshoz és már rohannál is lélek- 
szakadva repjegyet rendelni az Újvilágba, elárulom, 
hogy fölösleges, az ötlet ugyanis az enyém, azaz szel- 
lemi termék és mint ilyen, szerzői jogvédelem alá esik 
(Zárt borítékban közjegyzőnél letétbe is helyeztem, 
ahogy kell.) Tehát, ha valaki hasonló pert kezdemé- 
nyez, azt csakis írásos engedélyemmel teheti, illetőleg 
ha ezt mellőzi, akkor olyan durva kártérítést és jogdí- 
jat fizet nekem, hogy azt is megbánja, hogy megszü- 
Ide Szóban viszont mégegyezjálk, azaz hadré rt 
zed helyettem a piszkos munkát, akkor tszkéhokr, 
mógájk 99:1 arányban. 

Nahát, hirtelen itt az oldal vége és még egy árva sort 
sem írtam a játékról? Jó megfigyelő vagy, de ezt most 
szándékosan csináltam. Ugyanis ezúttal is Minden 
Pontosan Dettó Ugyan-Az, mint korábban, és én ezt 
a megoldást egyáltalán nem becsülöm. Ám hogy szó 
ne érje a ház elejét, a játékról a tesztet mégis meg- 
írom, Íme. 

A SingStar negyedik epizódja mindenben követve elő- 
deit harminc darab angol nyelvű sláger karaoke-élmé- 
nyét kínálja kizárólag PS2-n két mikrofonnal és EyeToy- 
kompatbilitással tálalva házibulikra vonatkozóan köle- 
lező erejű érvénnyel, azzal a kitétellel, hogy a korong 
személyes értékét csakis a dalok összetétele határozza 
meg, melyek megítélése igencsak szubjektív (ezúttal 
"80-as évek) és ez a www.singstargame.com oldalon 
megtekinthető. Sok a duma, teszt vége. (Ha Martin ki 
akarna cseszni velem, akkor a következő SingStar tesz- 
tet nyolc oldalasra kérné majd. H- bekezdés mi- 
ről szólna, az oké, de hogy a merajék étegész kilenc- 
tized oldalt mivel tölteném meg, az remélem sosem fog 
kiderülni.) 

samatőr 
samuGpunkass.com 
www.singstargame. com 


SINGSTAR 887S: FINAL 
INTERNATIONAL TRACKLIST 


grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1-8 Játékos, 2db kisjack mikrofon 
memóriakártya 8mb (598KB), eyetoy kamera 
analóg irányító (dual shock) 

, alig várjuk a következőt, 
már félre is raktunk rá 
x még legalább két hónapot várni kell, 
teringettét! 


7.5 pont 





em mondom, meglehetősen sok min- 
N: műveltem ebben a hónapban tesz- 

telés jeligére: a szokásos véres terroris- 
ta-vadászaton és elkötelezett túszszabadításon 
kívül nemcsak, hogy égen-földön ralliztam (Ez 
a teszt csak jövő hónapban, sorry. 
Martin), de összeszorított foggal énekeltem és 
kérlelhetetlen hidegvérrel ájtojoztam is, azon- 


ban úgy látszik mindez nem volt elég. Az ese- 
mi — és a főszerkesztői szeszély — váratlan 
csapongása újabb, minden eddiginél nagyobb 
és veszedelmesebb kihívás elé álított. Tánc! Ez 
pedig jócskán próbára tette a tűrőképessége- 
met, de még inkább azokét, akik végzetükre 
megpillantottak eme tevékenység végzése köz- 
ben. 9 azok a hez. jenekiő ! 
Figyelemre méltó, hogy ligi személyes 
táncprodukcióim szinte kizárólag a pogózás fo- 
galomkörében merültek ki. Tudom, bennem van 
a hiba, de ne sajnálj, mert azt nem bírom! 
Mondták már nekem sokszor hogy tangó, de 
arról mindig filmek ugrottak be, mondták hogy 
szamba, s tsai focisták jelentek meg előttem, 
mondták hogy cha-cha-cha, ekkor egy igényte- 
len pesti szórakozóhelyet láttam, említették 
rumba, amiről az jutott eszembe, hogy mit 
is töltsek a poharumba, sőt, mondták azt is, 
kán-kán, de arról khm... nos, arról megint 
csak valami egészen másra asszociáltam. 
Sohasem voltam a táncjátékok elvakult híve, 
bevallom, értelmét sem láttam a dolognak egé- 
szen addig a napig, mikor egyszer egy londo- 
ni játékteremben megpillantottam egy amúgy 
normálisnak tűnő párocskát táncszőnyegen 
ugrabugrálni. Az ugrabugrálás persze nem 
éppen a legkifejezőbb szó, használhatnám in- 
kább az akrobatikusan vonaglani vagy a hihe- 
tetlenül megkoreografáltan tombolni esetleg a 
kreatívan pattogni kifejezéseket, habár egyik 





körülírás sem igazán jó, mi több, elég hülyén 
hangzanak. A lényeg azonban az, hogy azok 
ketten tudtak valahol valamikor valamiről vala- 
mit s nem is akárhogyan. Na, hát ez a pontos 
1 

En akkor megértettem a táncszőni lényegét, 
de a kérdés kébbő is adott és Kváncitán vál 
rom a megfejtéseiteket, hiszen a választ magam 
sem tudom: hogyan lehet táncjátékot szívből él- 
vezni — kontroltetrel? A kérdést az ITG nem fog- 
ja maradéktalanul megválaszolni és őszintén 
szólva tanácstalanul állok a játék külföldön 
7852-ra átlagolt szakmai és olvasói összértéke- 
6 tl Feltehetően az én torz észlelésemben 
eresendő a magyarázat, ezért gyorsan végig- 
futok az értékelés szemponi ain, hátha rájövök 
a megoldás nyitjára. Grafika: hát az bizony 
előkelő... vagyis grófos. Amúg; ilyen játék- 
nál nem különösebben KEREBÉŐ amíg pél- 
dául a SingStarnal szépen megoldott a kérdés, 
itt messze-messze nem az. Játszhatóság: aki 
érzi a ritmust, az a szőnyeggel még repülni is 
tud, ellenben kontrollerrel mindez meglehetősen 
nehézkes, mondhatni vagány. Szavatosság: 
hááát, valaki vagy szeret táncolni, vagy nem, 
az átlagolás meg egyszerűen értelmetlen. Hoz- 
záteszem, szerintem elég primőr játékmódok 
kerültek a játékba, viszont télen is KNK 
ráadásul kooperatívan is. Zene/hang: ha- 
sonló cipő, amihez hozzáfűzném, hogy azt a 
sejtszerveződési egységet, amit testnek hívnak 
és amiben élni kényszerülök egyszerűen sérti a 
játék dalgyűjteménye: 70 darab technodiszkó 
slágerrágalom! Brrr! Hangulat: összegezve 





az elhangzottakat meglepődnék, ha meglepőd- 
nél, hogy meglepődtem, elsírtam magam. 
Láthatod, mindent megpróbálkn; mégsem ke- 


rültem közelebb a táncjáték-rajongók értékei- 

hez. Ráadásul elnézést kell kérnem az érintet- 

tektől, de a játék hatására a jövőben még 
messzebb elkerülöm majd a tánciskolát. 

samatór 

samuGpunkass.com 


j 
e. PC a rá LLENLEG NINCS i 


1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (149KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v törekedtem rá, 


hogy pozitívan lássam a játékot 
x nem sikerült 
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ONE PIECE: GRAND BATTLE 
EZ Ta 
ri táL e B 
játszhatóság: 
FEL ÜCELEELT B 


MARTIN BELESZÓL! £ 3 885 ENNÉL B 


hangulat: 





Majd ezt kérem karácsonyra, és akkor a 2006 januári 


számban elmesélem, hogy mit gondolok róla... 





6.5 pont 




















zerencsére még manapság is vannak olyan cégek, 
§- ekben vddíeget Ha példán egy (EG [álkéta HrAce ké. 

szít, akkor az ember önkéntelenül is felkapja a fejét. Az utóbbi 
évek egyik legjobb csapatáról van szó, akiknek a — méltatlanul feledés- 
be merült - Valkyrie Profile-t és a Star Ocean trilógiát is köszönhetjük. 
Ezek a címek teszik méltóvá a kiemelt figyelemre a cég az it. Mosr 
tani munkájuk a Radiata Stories címet kapta, ami tagadhatatlanul ti- 
pikus tri-Ace. RPG. Magán viseli a cég eddigi anyagainak megszokott 
vonásait, sőt olyan ötleteket is felvonultat, ugyan nem teljesen 
újak, de eddig valamilyen érthetetlen oknál mégsem terjedtek el. 
Kicsit olyan érzésem volt a tesztelés alatt, mintha több játékból gyúrták 
volna össze a RS-t, mivel találtam elemeket a Svikodenből, sőt, a Zeldá- 
ból is. Mielőtt azonban erről írnék, lássuk a történetet. 


RADIATA LOVAGOK 
A játék kezdetén érdemes várni egy kicsit, mert csak akkor nézhetjük 


meg a meseszép anime intrót - ezt kár lenne kihagyni, mert nagysze- 
rűen ráhangolódhatunk segítségével a játékra. Maga a sztori egy Ra- 
diata nevű királyságban játszódik, a főhőse pedig Jack Russel, aki 

16 éves srác — mondjuk kitalálhattak volna Fék kevésbé po- 
buéri nevet is. Évekkel ezelőtt Jack elvesztette apját, aki a királyság 
egyik legkiválóbb lovagja volt. Nem csoda, ha fiú apja nyomdokaiba 
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akar lépni és ő is lovag akar lenni, no és persze mindjárt a legjobb. 
Ennek érdekében a fiú elindul egy versenyen, melynek győztese beáll- 
hat a lovagok közé. A feladat azonban nem egyszerű és Jack még túl 
gyenge a győzelemre. Nagyon hamar kikap egy Ridley nevű hölgye- 
ménytől, aki ráadásul a Radiata tralkodócatód egyik tagja. A vere- 
ség ellenére Jacket beválasztják lovagnak, mivel apja emléke miatt 
potenciális harcost látnak benne. Jack szerencsétlenségére egy bri- 

ádba teszik legyőzőjével, Ridley-vel. Kettőjük parancsnoka Ganz 

Ész akinek apja szintén legendás harcos volt egykor. Hárman együtt 
alkotnak egy csapatot, feladatuk pedig az lesz, hogy küldetéseket 
hajtsanak végre a királyságnak. 

Nem lesz ez olyan egyszerű, mivel a világot nem csak emberek lak- 
ják, vannak itt gobínak ékét törpök, elfek és egyéb fura szerzetek. 
Jacknek azonban mindent le kell gyűrnie, ha apja nyomdokaiban 
akar haladni, nem beszélve arról, hogy lehet, végre megtudja, mi is 
történt vele valójában. 

A kezdetben kissé komolytalan történet később nagyon 
összetetté válik, e SA első TES erdes túllennüi 
ez a rész ugyanis kicsit elcsépelt, sőt nél in 
volt, hogy csipet debil. a szeretőt, hogy ké 
pótolnak bennünket, meg aztán idővel haszászokúnk aj 
Sógos húmorához is. 





játék saját- 


KALANDOK 


Mint említettem volt, a Radiata Stories érdekes módon ötvözi a 
Zelda: Majoraís Maskban, a Star Oceanben, illetve a Suikoden- 
ben látott elemeket. Mégis, mivel teljesen önálló stílusban teszi ezt, 
nem beszélhetünk gátlástalan ötletlopásról. Sőt, olyan dolgok kö- 
szönnek vissza, et bármelyik RPG-ben szívesen látnék! 
Itt van mindjárt a játékmenet, jórészt a klasszikus elemekre 
épít, mégis újszerű volt. Főleg annak köszönhetően, mint akárcsak a 
Majorats Maskban, itt is telik az idő. Mivel sajnos én a Zeldákkal na- 
gyon keveset játszottam (sajna nem volt sem Nó4-em, sem GC-m), és 
ezzel sokan így vannak, lássuk miről van szó. A Radiata Stories-ban 
ténylegesen telik az idő, változnak a napszakok és ezzel a ínek 
összképe is. Ezért aztán egyáltalán nem mindegy, hogy reggel 8-kor, 






délután 4-kor járunk egy helyen. Teljesen ki 
ugyen Hihetetlen hngulatésl tv ségével é 
re kelnek, még Ket eki szereplő is éli a mindennapi életét. 
E PÉSSSKSB játél TLAN KESeT he teát 
in törpe, aki , elindul a bányó zni, majd este 
fee aonéba szén 8 után 5 Boza aludni. És éz fája 
szereplővel így van! Ráadásul a történet tása szempontjából egy- 
általán nem hi , TeR EST keresünk fel egy-egy het Ha vala- 
hova nem a ő i megyünk, bizony a történet nem fog to- 
vábbmenni. Például a kocsmák este nyitnak; hiába is próbálunk bemen- 
ni hamarabb. Az időt megállítani vagy befolyásolni sem lehet, ha tehát 
este 9-kor lenne valami ÖS de most még csak délelőtt 10 van, ak- 
kor bizony el kell ütni az időt valamivel. Ha türelmetlenek nk, ak- 
kor aludhatunk, de érdemesebb ilyenkor fejleszteni. Ráadásul az idő az 
összekötő helyszíneken is Ae kén ben azért see has 1 
gyomái é vett világtérkép, hanem a városokat és jülé- 
seket till kötik össze, hasonlóan mint a S0-ban vagy a Zeldában. 
Ezek a helyek is megváltozhatnak a napszakok változásával. Nekem 
Fágyonibájöti ez a regedsése?tiert edkka nagyon kevés füékbsnelket 
mazták, pedig megvan benne a potenciól. 
Bizonyos szereplők felvételekor is sokat számít, hogy mennyi az idő 
és ezzel el is érkeztünk a játék másik fontos eleméhez, azaz a felve- 


hető karakterekhez. Itt lép a képbe a Suikoden, mivel a felvehető kar- 








akter száma, 175 felett van (talán 177)! Bizony-bizony, ez óriási 
mennyiség, hetekig lehet nyomni a játékot, mire valamennyit felszed- 
jük. Szeretem, ha sok terülten toborozhatunk össze kalandjaink 50- 
rán, ezért is jött be annyira a Svikoden, de pl. a Chrono Cross is. 
Mindezek tetejébe valamennyi egy-egy önálló személyiség, 
mindenkinek megvan a s. története. Persze lehetetlen őket 










egy végigjátszásra felszedni, ami a történet jellegéből fa- 
kad. Anélkül, hogy spoilerezném a játékot, nehéz erről 
beszélni, de azért próbáljuk meg. 

A történet egy bizonyos pontján választhatunk, 
hogy az emberek, vagy a ,nem emberek" (el- 
fek, törpök) oldalára állunk. Döntésünktől 
függően egészen másképp fog alakulni a 
sztori, és így természetesen más szerep- 
lőket lehet felvenni. Logi- 
kus, hogy az emberi faj ol- 
dalán csak embereket, míg 
a másikon a többi faj tagja- 
it lehet megismerni. Így mi- 
nimum kétszer kell végig- 
nyomni az anyagot, ha 
mindenre kíváncsiak va- 
gyunk. 



















eesmszisáői 





A városok tele vannak meglepetésekkel és cuccokkal, minden 
négyzetmétert át kell vizsgálni, mert lapulhatnak rejtett dolgok, így 
aki szeret kutakodni, az is kielégítést nyer. 

A program tartalmasságára tehát egyáltalán nem lehet panasz, és 
még nem beszéltem a titkos labirintusokról és egyéb opciókról, mert 
ezekből is vannak szép számmal. 

Ezek a lehetőségek kellettek is az anyagba, mert máskülönben nem 
tart túl sokáig végignyomni: olyan 25 óra alatt végezhetünk vele, ha 
csak pusztán végig rohanunk a sztorin. Ha viszont elkezdjük felvenni 
a karaktereket — a menüben nyomon követhetjük, hogy hány hiányzik 
még -, valamint mind a két oldalt kipróbáljuk, bizony akár 100 órá- 
ra is felkúszhat az idő! Nem beszélve arról, hogy több titkos jelenetet 
is be lehet hozni, sőt, extra labirintust is találhatunk, melyet nem lesz 
egyszerű felderíteni. 


HARCOK 


Ebben a tekintetben a program a Star Oceanhez hasonlít, bár gon- 
dolom ez nem lepi meg a tri-Ace ismerőit. A küzdelmek tehát valós 
időben, igen felpörgetet ütemben mennek. Természetesen csak egy 
embert, rendszerint Jacket irányíthatjuk, vele adhatunk parancsokat. 
A többiek szabadon fognak mászkálni a terepen és a saját vérmérsék- 
letük szerint vesznek részt a csatákban. Mi Jackkel mászkálhatunk, de 
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nem árt, ha figyelünk csapatunk kapitányának üzeneteire, vagy a töb- 
biek báláíra; isz gyakran segíséget kérnek a szorult helyzetekben. 
Érdemes egyébként Vágélánkat változatos tulajdonságú harcosokkal 
feltölteni, azaz fizikai harcosok mellett legyen köztünk "a mágiákban 
járatos személy, aki fedez bennünket. Szerencsére a rengeteg karak- 
ter közül biztos meg fogjuk találni a kedvenceinket harcok közben. 
Az összecsapások nem véletlenszerűen történnek, azaz minden el- 
lenfelünk ott fog mászkálni a terepen, így akár ki is lehet őket kerülni. 
Hozzáteszem, nem érdemes, hisz mint minden RPG-ben, a Radiata 
Stories-ban is a fejlesztés kulcsfontosságú a folytatásra nézve. Maga 
a fejlesztőrendszer nem egy bonyolult dolog. Speciális mozgásokat és 
természetesen varázslatokat lehet előcsalni, a megfelelő szintek eléé- 
rése után. 

Úgy vettem egyébként észre, hogy harcok nem okoznak túlzottan 
nagy nehézséget, azaz a játék viszonylag könnyűnek mondható. Per- 
sze ez nem azt jelenti, hogy nem lesznek izzasztó ellenfeleink. 


MEGSZEREZZEM, VAGY SEM? 


A válasz egyértelmű: igen, ha bírod az újszerű, igényes RPG-ket. Ek- 
kor ugyanis a Radiata Stories-nak ott a helye a polcodon. A program 
tartalmas, vannak benne egészen újnak ható ötletek és később még iz- 
galmas is, nem beszélve arról a tényről, hogy gyönyörű szép. A tri- 
Ace-nél értenek a programozáshoz, mert elképesztő, milyen pompás . 41 
grafikát csiholtak ki a PS2-ből. A terepek mintha élnének, sőt egészen. - 
rajzfilmes hatást keltenek. A karakterek kicsit nangásak, de annak el- 
lenére, hogy nem cell-shadinggel, készültek mégis rajzfilmes hatást 
keltenek - talán a jókora adag poligonnak köszönhetően, melyből ké- 


MARTIN BELESZÓL! 


Kivételesen tartalmas, titkokkal és extrákkal teli játék, nagyon szó- 
rakoztató történettel, meghatóan gyönyörű látványvilággal — Miki- 
vel ellentétben viszont nekem nem tetszett a debilsége. Egy ugyan- 
ilyen manga RPG-t szeretnék, de kevésbé gyerekes körítéssel, 

jan felnőtt, markáns szereplőkkel, mint pl. a Caslevania sorozat 
Fiai, lányai és gonoszai. 
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szültek. Ebből következőleg az animáció is király, nagyszerű, hogy 
minden karakteren látszik, épp mit csinál, A kedvencem az volt, mikor 
egy teherhúzó állatot kellett a játék elején kísérni, és mikor egy domb- 
hoz értünk látszott rajta, hogy sokat szenvedett, mire felértünk a tető- 
re. Ami igazán tetszett, és már az első betöltésnél észre vettem, hogy 
a játéknak van egy jellegzetes stílusa, ami főleg a karaktereknél lát- 
szik meg. Mindegyik emberünk egészen egyedien, mondhatnám azt 
is, hogy karakteresen néz ki - elég csak ránézni Ganzra és egyet fog- 
tok velem érteni. 

Nagyon szépnek találtam a játék muzsikáit. A történethez hason- 
lóan ugyan hajlamos a debilségre, de ezt leszámítva azért érzel- 
mekben dús, sokszor szívbemarkoló számokat hallhatunk felcsen- 
dülni. A szinkronhangok is a helyükön vannak, igaz, a harcok vé- 
gén kn kicsit változatosabb győzelmi mondatokat is elsüthet- 
nének. 

Összegezve az elmondottakat, én nagyon elégedett voltam a Ra- 
diata Stories-zal. Teljes mértékben kielégíti az RPG játékosok igé- 
nyeit. Ha bejön a Star Ocean stílusú harci rendszer, akkor nyugod- 
tan megszerezheted, mert nagyszerű élményben lesz fészedit 

Veres Miki 
veres.miklosOfreemail.hu 
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mint a Mortal Kombat sorozaté. A teljes nevén Ancient Ys 

Vanished Omens játék első példányai a Sega Master Syste- 
mek és a Turbogratx-1ó CD konzolok RPG-szerető tulajd; j- 
fialkoköztakíksebb nagyobbtórörtéket átsorozat állandó 
egy bizonyos Adol Christin, aki szakmáját tekintve minden lében 
kanál kardforgató, legfőbb ismertetőjegye pedig a lángvörös haj- 
koronája — na és az a ritkán látott stílus, hogy a játékokban a pár- 
beszédeknél sohasem szólal meg, hanem csupán körülírják, mit is 
mondott vagy kérdezett éppen, körülbelül úgy, hogy ,Adol el- 
mondja neki miként került a szigetre és megkérdezi, mit tud a mó- 
gikus tükörről". A többi szereplő természetesen saját szöveggel 
rendelkezik, amit a mostani verzióban élőszóban is mondanak, 
ami nagyban megnöveli annak a lehetőségét, hogy az 1.5 cm-s, 
sprite-szerű figurákba beleképzeljük mondjuk az intróban látott 
rendes, emberi karaktereket. Ys amúgy, ha jól emlékszem, 
égen lebegő kontinenst jelöl, amit elloptak valamiféle gonosz erők. 
Az első két játék erre a földrészre és a népeire koncentrált (PS2-n 
kiadták újra ezeket, Ys I 8. II Eternal Story néven), míg a későbbi- 
ekben Adol más helyeken is kavart. 

Ezen részben is felkerekedik egy vitorlással, igaz, nem önszántó- 
ból, hanem mert a milícia körözi és az ivóban éppen el akarják kap- 
ni, így kapóra jön neki a két idegen ajánlata, hogy tartson velük út- 
iukon. Ám a hajót kalózok támadják meg, miközben egy tengeri 
anomália felé igyekeznek, és ő a vízbe esvén egy idegen helyen tér 
magához. Ez a Kanaan szigetek, ami három részből áll, és őt a 
hosszú füleket és lengedező farkat viselő népcsoportnál vetette part- 
ra a víz. Szegények úgy néznek ki a rajzolt állóképeken, mintha va- 
laki megfogott volna két répát, és teljes erővel a füleikbe nyomta vol- 
na őket. Adolt két kiscsaj találja meg, akik közül a kisebbik csodál- 
kozik is, hogy ezeknek a külföldieknek tényleg nincs farkuk (mutat- 
nám, hogy van, de Adol éppen rajta fekszik). Azután némi segítsé- 
get szerezve hazaviszik, és innentől indulnak be a kalandok. 

Egy valamirevaló RPG-től azt várja az ember, hogy a ,kalandok" 
szó sok harcot, fejlődési mutatókat, képességeket és karaktertulaj- 
donságokat is jelent. Már előre felkészül a tapasztalati pontok 
megfelelő elosztogatására, a sokféle fegyver és módosító örömteli 
használatára, a páncélok és egyéb felszerelések vidám felaggatá- 
sára szegény főhősre. De az ilyen ember nem ismeri az Ys világát! 
Itt nincsenek mindenféle harci eszközök és végeláthatatlan kom- 
bók, mivel a Christin gyerek csupán egy karddal van felszerelkez- 
ve, igaz, ebből négy fajtát is viselhetünk majd a játék folyamán. De 
ez még nem minden, ugyanis az Ys minden tekintetben minimál 
designos játék. A karddal ugyanis csak ütni tudunk, csekély számú 
kombót ejtve, és a használható varázslatok listájának leírásához 
sem kell fél melléklet oldal. Sőt, a játék elég hamar végig is játsz- 
ható, bár ez ismerős lesz azoknak, akik ismerik a sorozatot. A leg- 
első rész például egy délutáni szunyókálás ideje alatt kivégezhető 
volt, a világa pedig alig állt néhány helyszínből összesen. 

Ehhez képest egész jónak mondható a mostani 13 fejezet, ame- 
lyek végén eljutunk a címben is szereplő helyre. Ezen kívül Alma is- 
tennő öt próbáját is ki kell állnunk, bár ehhez majd meg kell sze- 
rezni a , Wing of Alma" nevezetű teleport cuccot a Grana-Vallis 
ségben. Utunk során összesen hatféle pajzsot és páncélt lelhe- 
tünk, no meg olyan húsz darab kelléket, amik mindenféle módosí- 
tókat adnak az értékeinkhez. A négy kard is csak három, ha úgy 
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Y. történelme körülbelül olyan régmúlt időkbe nyúlik vissza, 
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vesszük (Livart, Blirante, Ericcil — szél, tűz és villám), mivel az alap- 
fegyverünk elég hamar használhatatlanná válik, a többit pedig 
szép lassan szerezhetjük be. Ám a kardok elég jól fejleszthetőek tíz 
szinten keresztül, természetesen jó pénzért, továbbá mindegyiknek 
van valami speciális területe, amire kimondottan jól használható. 

A játékmenetről az egyszerűsége miatt nem fogok hosszan írni. Két 
része van: a kalandozás-mászkálás és beszélgetés, információ gyűj- 
tögetés, na meg a harc. (Az infógyűjtést elkezdjük rögvest felébre- 
désünkkor: kik a füles-farkas nép.) Persze RPG alapszabály, hi 
mindenkivel beszél az ember, aki elérhető, de sajnos ebben a játék. 
ban szinte dumcsi nélkül is előrehaladhatunk. Vannak kimondottan 
információforrás" emberek, akiknél elolvashatjuk az alap kezelése- 
ket, módosítók jelentéseit, abnormális effekteket, háttértörténeteket a 
szigetekről, meg ilyesmiket. A szövegben a fontos részek zöld betű- 
vel vannak jelölve, így ezek nyomán hamar megtalálhatjuk a meg- 
oldást, ha véletlenül elakadtunk volna. (No persze természetesen an- 
gol nyelven értendő mindez, hiszen a magyar nép nincs a videojá- 
ték-ipar nettó bevételi forrásainak előkelő helyein.) Na, szóval remé- 
lem egyértelmű, hogy angoltudás nélkül ma már maximum Tekken 
vagy valami platform, esetleg autós játék az, ami tolható. 

Evezzünk át most a harci részre, már az ismertetésben, úgy értem. 
A legfontosabb dolog az, hogy ami eszközt (tool) használni szeret- 
nénk aktívan, azt a leltár ké őn egvippeljük is be, mert így a 
Háromszög nyomkodásával például zabálhatunk egy kis gyógyító 
mézet vagy ilyesmit a boss harcok közben is, amikor a Start gomb- 
ra csupán egy Pause felirat jön elő az in-gome menü helyett. Én is 
ez miatt haltam meg az első főszörnynél, ami ilyen jópofa páncélos 
MAST volt, tüzet fújt meg el akart kapni a mancsaival, és csak a 

asát tudtam sebezni valamennyire. Ez vonatkozik a páncélra, 
pajzsra is, mivel ha csak megveszzük a kereskedőnél, attól még nem 
azt fogjuk viselni. Mint már mondtam, a harcra csupán egy kardunk 
és annak varázslatos képessége van, és imigyen kel végigverni a 
történetben felbukkanó rossz és még rosszabb arcokat. (RUsASZES 
a Négyzet gomb szapora nyomkodásával tudjuk eszközölni, amit 
előnyösen kombinálhatunk az X gombbal végrehajtható ugrálással. 
Ha például ugrunk egyet, és Járkszés közben nyomunk Négyzetet, 
akkor Adol alökíre csapván több ellenséget is meg tud sebezni egy- 

























szerre, amit én a katakombás részen tapasztaltam, ahol kis pókál- 
latok tömegei törtek rám, amik hosszú kinyújtott csápjaik miatt szem- 
ből eléggé támadhatatlanok voltak. Az ugró kardcsapás másik cél- 
pontjai a repülő monsterek, mondjuk a Kezdőszíget fura rovarjai. 
Ezeket így felugorva ügyesen le lehet csapni, amit akkor már nehéz 
megtenni, ha zümmögve nekünk támadtak. Jó technika még az is, 
ha egy pillanatra a kívánt irányba nyomjuk a joy-t vagy az irány- 
gombok valamelyikét (mert a Digormbakkal is irányítható hősünk), 
várunk egy fél másodpercet és utána csapunk a kardunkkal egyet. 

Az ellenfelek elég széles skálán vonulnak fel. Van aranyos mókus- 
ka, valamiféle madarak által szállított páncélozott birka, mérgező 
spórafelhőt (vagy micsodát) ránk hányó virág, és még ki is hívnak 
minket párbajozni kellemetlenkedő egyének. 

A gratikát gondolom már láttátok a sok szép képre tekintve. A stí- 
lusa nem attól ilyen, mert nem volt kedvük a grafikusoknak kemé- 
nyebben dolgozni, hanem inkább az volt az ok, hogy nem akar- 
tak túlságosan elszakadni a sorozat eddigi részeitől. Mondjuk en- 
gem nem zavar, ez miatt nem fogom lehúzni, és így legalább dol- 
gozik egy kicsit a fantáziánk is, mert az agyunk nem készen kap- 
ja a csillogó-villogó rémületes és borzalmas szörnyetegeket. Aki 
szereti a manapság divatos retro érzést, annak kifejezetten cseme- 
ge az ilyen külcsín, bár én is elakadtam a "80-as és "90-es évek- 
ben, de pusztán zenei szinten. 

A kezdő kis faluban aranyos házakban aranyos emberkékkel 
kommunikálhatunk, a helyiségek berendezésével sem spóroltak, 
majd az erdőben megfigyelhetjük azt, hogy a fák lombkoronája és 
némely bokor, vagy már háttérelem nagyon finoman ide-oda mo- 
zog, szóval nem annyira statikus a játék. A két szigetet összekötő 
katakomba falain régmúlt idők csatáit visszaidéző festményeket 
nézegettem, a kisvárosban elfecsegtem az ivó vendégeivel, hajó- 
kon mászkáltam, hegyvidékeken harcoltam, és romvárosokban ke- 
resem a szent tükör darabkáit. Talán pont az egyszerűsége az Ys 
nagy pozitívuma, és akiknek egy Final Fantasy esetleg túl bonyo- 
ult, hosszú és érthetetlen, azoknak ez a game pont megfelelő lesz. 
(Bár nem tudom, mennyire kell hozzá az előző részek tartalmának 
az ismerete, mert például a kikötőben is elirányítanak minket egy 
öreg prothoz, aki boldogan kérdezi, ismerjük-e őt, mert vagy hat 
éve mi szabadítottuk ki valami toronyból. És az intróban a kiscsaj 
is mondja, hogy mennyit nőtt, mióta utoljára látott bennünket.) 
Persze a történet önmagában is megáll, és ha úgy érzed, hogy 
kezeled az Ys eme részét, én csak támogatni tudom eme öt- 
letedet. 


Dzson 


MARTIN BELESZÓL! 


Jól mondja Dzson, ez egy RPG-light olyan kalandoroknak, 
akik nem akarnak hetekig, esetleg hónapokig együtt élni 
egy játékkal. Kedves, felülnézetes, Final Fantasy-ra hajazó 
megjelenítés, manga szereplők, vállalható nehézség — de én 
mondjuk PSP-re veszem majd meg. 
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v egyrégi Jó sorozat újabb epizódja 
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A posztumusz Pulitzer-díjat kapott Ben Harrison kézi kamerájából: 


...atyavilág, micsoda szörnyűséges látvány! Borzalmas pusztítás 
eu Mk mindenütt. Akár ha háborús övezetben járnánk, 
era d tele ze delate tal elalaltáka za izzdelele ie zás ázAusláa 
tályok, törmelék, füst és hamu szerteszét. És hullák! Megégett, elsze- 
nesedett emberi maradványok. Bármilyen meglepő, stábunk nem Dél- 
UL tel te Naa tele OT TEAT eler LAlaluzáó 
ZSZ zza s Ke ETEL Telep atelte elole áteeg ate elol taláall) 
belül, az Egyesült Államokban járunk! Helikopterünkkel Ez CT 
ae tel tSZ ÜT ez Eg e ea Tá 
megpróbáljuk kideríteni mi is történt valójában... 

...beigazolódott amitől rettegtünk és a VÉGZET TT Se zal 
sv; meg a két szemünk láttára: nem baleset nem gondatlanság 
okozta a káoszt a gyárban, hanem egy mindenre elszánt terrorista- 
csoport vette át az irányítást. Egy tetőtől talpig felszerelt komplett ma- 
gánhadsereg! Mindent az ellenőrzésük alá vontak, túszokkal biztosít- 
ELT LE ELT t teles ezaz a lesze e ale ATel 
a legfélelmetesebb: hihetetlenül magabiztosak. Ó, teremtőm irgal- 
zza ea áz eke ás azal ezta eakesa kárát Lá 
Me Téz átokkal ZATI E ZERTON A 

... EDES ISTENEM! EZ LELŐTTE! LELŐTTE A TERDELŐ FÉRFIT! A FÉR- 
FI FEGYVERTELEN VOLT ÉS NEM CSINÁLT SEMMIT! HIDEGVÉRREL 
TARKÓNLÓTIT EGY ÁRTATLAN EMBERT! EZEK NEM EMBEREK, EZEK 
ÁLLATOK! KÖNYÖRTELEN, KEGYETLEN BARBÁROK!... 


HANY KILÓ OLMOT BI 


a 


ci lett borzalom! Nem fikció és nem is valami menő di- 
rektor által kattra vágott akciófilm képsorai láz ed úTL A LO 
den élőben történik. Nincsen jól pénzelt forgatókönyvíró sem, a való- 
ság minden képzeletet felülmúl, s a jé El deze atelte 
dul. Jóllehet vakmerőség részünkről, de nem fordulunk sarkon és nem 
menekülünk hanyatt-homlok, amerre látunk, pedig a józan ész ezt 
diktálná. Egészen egyszerűen nem engedhetjük meg magunknak, 
ZT ekkezee Le Lee TT ette eti el RAal) 
KEZEL kl VAa al E a öleetáee te a le esás aaTol 
publikumnak és mindenekfelett az igazságnak. Beljebb hatolunk... 

LOS elsz, PENNYT eletere 
egy katonát látok! Ezek szerint a kormányzat tudomást szerzett a fe- 
nyegetésről és bevetette az elit kommandót! Úgy tűnik, hogy nagy koc- 
kázatot vállalva, a nyilvánosság kizárásával, zárt kapuk mögött pró- 
bálják rendezni a konfliktust. Nem felelőtlenség ez, több millió ember 
életét kockára tenni egy ilyen könnyelmű akcióval? Vajon bízhatunk-e 
néhány speciálisan kiképzett katonában? Egyenlőre semmit nem tudok, 
de amíg szabadon mozoghatok, mindent megteszek annak érdekében, 
Up ázat GERE elen teleki o eaz áekkza a alaeo 

...a katona tűzharcba keveredett! Bekerítették! Döbbenetes, példát- 
lan képek ezek, ráadásul élő egyenes adásban. Nem, ezt nem bírom 
nézni! A terroristák létszámfölényben vannak. De mit csinál ez az em- 
TE LT LT et] 
egy. Te jó ég! Elszabadul a pokol, mindenki egyszerre tüzet nyit. Szű- 
zanyám, ez az ember igazi profi, halálosan céloz, halálosan haté- 
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kony. Pilóta, ereszkedjjen lejjebb, közelebb megyünk... még egy kicsit, 
Ta Ae e ATS ke e ST Ee 
tona, nemcsak hogy állja a sarat, de már kezdi kivágni mag. Ji 
tasztikus, egyedülálló képek...micsoda anyag... ÁÁAÁAAÁTI MI 
VOLT EZ2I!! URAMISTEN, TALÁLATOT KAPTUNK!!!! EZ NEM TÖR- 
TENHET MEG VELÜNK!!!! ZUHANUUUUNK!!!!/. 


Kissé csodálkozom, hogy ez a fazon egy ilyen tökéletesen hétközna- 
EE eT Ka le eea ket e 
ra tör, de hát ahogy az egyik PlayStation hirdetés szlogenje üzeni: 
Different place, different rules (más hely, más szabályok). Jóllehet, 
pont hogy a való életben volna ez a sztori egy a világot alapjaiban 
megrázó esemény, miközben konzoljáték formában csupán egy szok- 
ványos tréfácska, de hát itt nem is ez a lényeg. A lényeg egyetlen szó, 
ami szintén szerepelt az előbbi vEREáSszkA . Amúgy nem 
hinném, hogy bárki is eredendően gyermeki lendülettel fog Ben tudó- 
sításának nyomán felpattanni azt kiabálván, hogy ,jujujujj, terroris- 
ták, de izgi, de durva, de szuper!", inkább úgy vélem, hogy a géme- 
KENT ÁT SZ EGÁENT ÉRT HASÁB ÉGNE Csata Stt zo résáttoó 
SZA sZ ezek ele teás Tá sa 
vünk! (Emlékszel a régi reklámra?) 

Mint mondtam, a játék lényege a játék maga és a Without War- 
ning készítői ennek a rendszerelvnek rendeltek alá mindent. A fölösle- 
ges sallangok száműzésének jegyében éppúgy mellőzték a jó háttértör- 
ténetet, mint az összetettséget vagy az eredetiséget. Az ars poeticát a 


e. 





playstation 2 


készítők így fogalmazták meg valahogy: gyorsiramú, egyszerűségre ka- 
librált harmadik személyű akcióintenzitás. Mondtak még valami olyas- 
mit is, hogy ,magával ragadó történetvezetés" , de ez biztosan csak va- 
Vég Ssntlés es Ete eres e e eles Ut ee ye L Ésa 
rülhetett a sajtóba, úgyhogy ezt nem kell komolyan venni. A többit vi- 
MB 

Érdekesség, hogy a játék azon két személyiségnek a bábáskodása 
LEAST ÁS eKe Tee telerek ATA L et destásat 
Pelle láz elut edezáa e ejtett tes Mare e Ke ES TCNL Ni 
tottak és sok megbízható munkatársat is magukkal hurcoltak, aminek 
köszönhetően a gáma elkészítésében 5096-ban ex Core-os fiúk / lányok 
KEZE 

A játéknak valóban nem róható fel a klisés megoldások halmozása, a 
eölBes történetgabalyítás, az extraminimál irányítás, sőt még a nagy- 
számú, lárvaként hemzsegő programhiba sem (hm, ez fincsi), hiszen a vál- 
lolat egészen mást vállalt, amit viszont tökéletesen hoz: (E TTSLNLTETI 
minőségi akciókoncentrátumot. Engem egyébként leginkább az első 
Syphon Filterre (PS1) emlékeztetett az anyag, melynek tesztjében (by Mar- 
LETETT ee EG e sát e ALA teát 
oANTe s zjeszle ee ee tl ae Ve SZ ÉS NA ÁS eszel tj 
MENTSE ET e 
kellemes órákat fog szerezni az elemi akciót előnyben részesítőknek. 

Az irányítás — csakúgy mint minden — az akciónak van alárendelve. 
Nem nyomatsz bonyolult trükköket, nem magolsz több oldalnyi kombó- 
sort és nem zavarodsz össze a megfelelő gombkombináció időzítésénél. 
MeLeeeeáe lee Set mézes létr VES 
mozgatása), meg az automata célzásra (L1) és a lövés gombra (R1), igaz 
ugyan, hogy az irányítás tökéletes elsajátítása némi idődet veszi majd 
igénybe. Vannak egyéb, szinte teljesen mellékes gombfunkciók, mint gug- 
golás, bukfenc, közelharc, tárcsere, térkép, gránát, de ezek nélkül is na- 
gyon jól elvagy. (Érdemes megnézni a hátrabukfencet, komolyan, olyan 
valószerűtlen a mozdulat, hogy cirkuszban kellene fellépni vele!) 

OSAN e ree e ZAN OTA GAL ee ELT LA CTS ÁLT 
ra szemüvegén keresztül 55 apró, egymást néhol keresztező, néhol ki- 

EL Jeee Aa ask eles lztöi LéGsAli 
jart látják el, hárman pedig a civil szféra különböző területeiről ver- 
buválódtak. Az elitkatonák természetesen aguk képesek lennének 
betölteni a Magyar Honvédség szerepét, a ,külsősök" pedig eltérő be- 
állítottságukkal és motivációs jerastijsú CEST N vele Eza 
ni. Már Gabe Logan ($F főhős) sem arról CÉNKLES [de veee elotti láz 
fesszorok több száz oldalas pszichológiai tanulmányt írtak volna a jel- 
leméről, viszont a mostani fickók különlegesen egyszerűre sikerültek. De 
legalább az ő szervezetük jobban É8e CST 

Kyle, a csapat vezetője, automata lőfegyverrel van megáldva, mel 
LGA TOT e AL AE TÁST ÁG ÁGY CSAL eres ale S LG ell 
nagy távolságról is meg tudja lőni a fejük búbján. Jack a fiatal rambó- 
Klón a gépfegyverrel bánik ördögien, míg Ed a bombaszakértő bumm- 
bumm puskával csökkenti a létszámot. Dave, az üzem biztonsági szol- 
ft eele le: ÁGÁL öl eekee SL Te vi koze 
KUTY HEGLATABLS MAGAS e ee uG LE a 
szerül, hogy lopakodva csússzon ki a terroristák karmából. Az ügyefo- 
gyott kiscsaj nem hajlandó fegyvert használni, egyedül egy gázsprét és 
IL Glösttkát b hord magánál - nem is szerettem meg a kényes 
ZETT e NA S IGN elle MSZT LESZ elete letezes ÁT ÉT sa 
rán máskülönben gyakorta hamuvá lényegülne. A legérdekesebb sze- 
replő Ben, a kamerás, és nemcsak azért mert megszólalásig hasonlít 
Marci haveromra. A srácnak önvédelmi feladatokon túl — kíváncsi va- 
NT Set 
rét? - bizonyos jeleneteket, személyeket, eseményeket kézi kamerájával 
meg is kell örökítenie. Nagy-nagy kár, hogy ő szerepel legkevesebbet 
(pedig a csajnak kellene....). 
né szereplő csak a saját fegyverével hajlandó harcolni és mindegyi- 
Se ST ee GEL TELET T 
ZSZ e LEE NLeLEL CÉL LOG eug Íré a már 
CLA ee de ee eszel ás e Au Ale ás, JÉ [2 
ben Jack szemszögéből láthatod, ahogy Dave egy robbanásban Tale 
mál, míg a következő misszióban Dave-et irányítva testközelből élheted 
át, hogy nem is. Egyébiránt semmi szabadságot nem kapsz, az epizódok 
kest ae ez SES e AN eTA ERESSZ CEE z zal see néettenői 
üglsatjő extra úgy amúgy sem — a játék során legalább annyi közhely 
pukkan el, mint ahány gránát (nagyon sok). Ugyanígy a pályákon belül 
mindig csak egyfelé mehetsz tovább, amit a térkép is szolgaian jelöl — el- 
LAKSZ TER A TE BÉNÁK YE BILL ZETNISEB HT EŐ 
lősek és dramaturgiai feszültséget úgy pumpálnak az ereidbe, hogy gyak- 
ran épp valami fontos esemény közben szakad meg az MEA EZ 
hogy aztán csak később folytatódjon. Ebben az a hiba, hogy ettől szét- 
[AN So keele AOL seek ee S SS 8 s jhsei E 
CL KTUe ele Tsi HVT Ca Aaa a ee eV eu Ésa 
sed elásta Se Melun eu) tek CeLGZZ ei 
tolják, hogy az az ember mit tett éppen és mire készül most. Ráadásul én 
a játék harmadánál jöttem csak rá, hogy Jack és Kyle különálló entitás, 
de ez cseppet sem zavarta hármunk közül egyikünket sem és mondom, 
ELL ere de á Ne ető 



















MARTIN BELESZÓL! 





bes. L 


Mi tehát a lényeg? Maga az akció. Jó kis tömör pályák, pörgős-ropogós 
harcjelenetek, pont. A kezdeti bemelegítő etapokon könnyedén, JV 
tte iszhelra Eg 1 zést [See e s jslamsszk [1 
zi bulis mészárszék-hangulat üli a gyárat, míg az utolsó pályán meg- 
ENNREÉNÍRSE HÁNY AAGESTÉLKESÉA LORÁLYE Arány öste LAKAST B 
me, de jól hangzik). A csaták n CAT eezl tes elegek iget] 
CML áza tall moszatként kell egyesével hátulról leva- 
esze eze ese tel ae essék dés sk áutte 
oszthatod a rossz népet. Ezúttal nem piperkőc orgyilkos vagy, hanem 
élő, lélegző halólgép és ennek megvan a Es ze tet 
valóban túlzás: a játék végére 1248 rovátka került a kontrolleremre! 

A környezetet nagyon hangulatosra és kellően amortizálhatóra teremtet- 
SAE Ten e Reese e vs kek sde ti tés] 
(es see KÁ s ze ekáz dl vátesz Hz 
int kiyukadnak, összetörnek, leszakadnak, meggyulladnak illetőleg fel- 
robbannak. A grafika jól teljesít, a hanghatások remekül festik alá a csa- 
lat elő elo VÁ eZzzá teak szá esku a 
de a tereptárgyakba is. Vicces dolog megfigyelni, hogy a terroristák — mint 
CI kezét jár GST Te Árki ala 
léte a szórásképük óriási. Viszont egyné ibb csata után 
a környezeten végigtekintve bárki megláthatja, hogy itt bizony senki nem 


öves melege SS et e ee 

Ex eu lel [E ss 
úgy kezdenek viselkedni mint a lemmingek, ca) száll LÉ] 
PÖLÁTK GST gyel sze ttság. [ás zfaeáat sál 
nül, öngyilkos módra), mint azok a kedves kis állatkák. Tény, Ged 
ményen megsarcolod a terrorista-populációt, de hát ez a dol éro] 
Cr harciasabbá, harapósabbá válnak a lemming-katonák és 
PETHNKL I ESZ te eles fe Üde eges Mi eszt eltel 
kos merénylők, akik elővigyázatosobbá tesznek téged és lesznek alvezérek 
is, akik több golyót igényelnek majd. 

Az illúzióromboló motívum, hogy a program csak bizonyos szó- 
mú hullát képes észben tartani, azaz ha visszamegyünk egy korábbi hely- 
színre, akkor már csak a golyónyomok jelzik a meccset, a holttestek nem. 
PAZ MRYEZAT EE S 
tiválás (egyszerű memória játék), a bombahatástalanítás (egyszerű reflex- 
Ket e Ti 
MS ete letet beé pöcköknek az alapvonolra vissza- 
süllyedniük, amilyen magassági sorrendben a piros vonalak rajtuk jelölve 
vannak. létezik a bomba életlenítésének egy másik változata is, amikor ne- 
VELE ee e ee áeáekeuzáN 






























LEE ee ee ka TT 
Ses ejtts e Ál ee use e OK ee Ke ame 
gek. Igen érdekes az is, hogy a játék valamennyi szereplője hasbeszélő 
(nem mozog a szájuk). Ezek egyébként mellékes, alig bosszantó dolgok, 
ennyit simán ki lehet bírni. Nagyobb hiányosságnak tartom, hogy a kisza- 
JAM ESZT ÉVe VET TÁS a ÉS e ES ei 
fflszajtb sent bói hapi lenyeket etlRAT e ÉHES SONT Eb 

ikünk bombát hatástalanít, a másik távcsövessel fedezi), hogy nem rak- 
fe semmi extrát a megnyerésért (hiába szabadítod ki teszem azt vala- 
mennyi túszt), hogy kudarc esetén a pályát legelölről kell kezdeni (két-há- 
[ae szea OSS telle ee ee e ke eu eat 
EDC 

Nem maradt más hátra, mint a gyors mérlegelés, pozitívumok és negatí- 
vumok serpenyőre tétele. A dolog igen egyszerű, a játék főszereplője ma- 
ga az ólom, amely igencsak sűrű fém. Logikus következtetés, hogy az az 
see Tele át Vas Nicsze elekkel ete 
ízlés, neveltetés függvényében - az ólmot helyezed, s így akár a 8, akár a 
6 pont felé is lendülhet a nyelv. Én például szeretem az ólmot. 


samatőr 
Me exe] 
AA elole etelt seul 


TELL] 


MEg] 
MAT ZEi 

grafika: Ó 

játszhatóság: 

szavatosság: 

zene / hang: 

LULU GE 
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A CAPCOM operatív vezérigazgatói székéből a tavalyi év folya- 
mán saját TEAT e játékfejlesztő cégének megalapítása okán sa- 
ját magától felállt Yoshiki ÖOkamoto nevéhez többek között olyan 
sorozatok fűződnek, mint a Street Fighter, a Resident Evil, vagy ép- 
ben ő Devil May. Cgy a Személyes weboldalán kereszt táztelábbi 

jondolatokat osztotta meg a nagyérdeművel immáron önnön új- 
donsült álomgyárának ügyvezető igazgatójaként: 


,Dióhéjban: szükségem van egy helyre, ahol játékokat készíthe- 

tek kizárólag játékosoknak! Eldéntöttem, hogy a céget , Játék Köz- 

társaságnak" fogom hívni, mert azt akarom, hogy ez a hely köz- 

tzzeei legyen, ahol a felelősség és authoritás törvénye a sza- 
ly. 


Bár a fenti mondatok sokat sejtetőnek - mi több: magasztosnak — 
tűnnek, de a ,Köztársaság" nyitójátékát, a Genjit elnézve már 
egyáltalán nem vagyok benne bizonyos, hogy a művészi önmeg- 
valósítás és szábadtóg szempontjából nyilvánvaló béklyót jelentő 
mainstream, valamint az ugyanezen aspektusból szemlélve egye- 
neslebb) utat jelentő underground játéktejlesztés közötti elágazás- 
nál való irányválasztást jelentette Okamoto saját útra lépése. Két- 
ségem sincs ugyanis afelől, hogy a Sony által kiadott játék — min- 
den apró kis részletében ugyanebben a formájában — a CAPCOM 
gondozásában is megjelenhetett volna. S, hogy miért is2 A válasz 
roppant egyszerű: egy a stílusának határait a legkisebb mértékben 
sem feszegető, így máshol már látott elemekből építkező, könnye- 
dén emészthető programmal állunk szemben. 


A történet Murasaki Shikibu tizenegyedik századi novellája, a 
Genji meséjén alapul. A végtelenségig lebutított változatban vide- 
ojáték-forgatókönyv formába öntött, nyugodtan mondhatni, hogy 
a játék üósárök alárendelt, felületes történetvezetés fókuszában 
Yoshitsune, a Minamoto — azaz a Genji — család kilencedik gene- 
rációjának sarja áll, akárcsak a játékot ihlető eredeti műben. Bár 
a hányaveti narrációnak a fényében szinte egyenesen felhatal- 
mazva érzem magamat arra, hogy ne tulajdonítsak túlzottan nagy 
jelentősséget a háttértörténetnek, de pár szóban azért mégiscsal 
javallott áttekinteni, hogy miféle cél elérése érdekében bújik maj- 
átóáiS Eröléerek őzet s cs N S sza nrátstál telt 
velő gamer. Kezdjük talán ott, hogy a többes számból levonható 
kövelkeztelés, miszerint Yoshi útja nem lesz teljesen magányos 
helytálló, hiszen már a játék egészen korai szakaszában szolgá- 
latába szegődik a szálló termetű, s ennek megfelelően roppant 
erős, de egyúttal meglehetősen lomha szerzetes, Benkei. Teszem 
hozzá, egy alapos verés után! Yoshi az Amahagane nevű kristály- 
ból nyert Kamui-erőnek a birtokában szinte sebezhetetlen harcos- 
sá vált. Ugyanezen kristályból származó természetfeletti képessé- 
gek birtokában tör békés szülővárosára a Heishi-klán, így Yoshi és 
Benkei feladata, hogy összegyűjtse a még szabadon f 





lévő kristá- 
lyokat, s megfékezze a gonosz Kiyomori és Kagekiyo által irányi- 


tott veszedelmet. 
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Ha a már piacon lévő címekhez kellene hasonlítanom a produk- 
tumot, akkor az első, amit biztosan megemlítenék az nyilvánva- 
lóan az Onimusha-sorozat lenne: pofonegyszerű fejtörőkkel tar- 
kított szamurájos akciójáték, bár akár úgy is fogalmazhatnék, 
hogy hackn slash. A lehető legegyszerűbb fori megtalál- 
ható, basic szintre redukált RPG elemeknek öszönhetően a Way 
of the Samurai-t és folytatásait, a kardvívó mestereket idéző 
,egyvágásos" megmozdulások pediglen a zseniális Bushido Bla- 
de Tét epi; jár idézik, így ezeket sem hagynám ki a felsorolás- 
ból. Legtébbképpen egyes nüansznyi sfekbonbonok okán von- 
hatnék párhuzamot az általam legjobbnak tartott stílusbeli prog- 
römmál/á From Software-féle O.TO.GI-vel. Tisztán látható te- 
hát, hogy — mint azt a bevezetőben már említettem volt — világ- 
megváltásról még csak véletlenül sincsen szó, már ami a játékme- 
netet illeti. A Játék Köztársaság audiovizuális szemfényvesztések 
tucatjain keresztül próbálja meg a játékosokat állampolgáraikká 
avatni. . , 

Gondolkodás nélkül aláírom: a játék mind grafikai, mind zenei 
és hanghatások szempontjából pompás, magasan az elit ostya- 
vékony rétegét képző műalkotás. Még sokat látott grafikus bará- 
taim is meglepődve tapasztalták, hogy egy jó editorral, megfele- 
ló niólorral, : párszó egföbbképben kelő szakidássol medele 
pozott összetett szellemi munkának az eredményeképpen mi min- 
denre képes in-game a Playstation 2. Elképesztő. Csupán a 
járható terek zártsága, az útvonalak egyszerű mivolta jelzi 

MB RAM korlátjait, s azt, hogy lassan elérkezett a generációváj 
tás ideje. Úgy vélem, hogy fuatlonképpen valamennyi audiovf- 
zvális vonatkozásában még évekig bőségesen elegendő lenne ez 
a színvonal, de azért azt is belátom, hogy még mindig a vas kor- 
látjai között vergődnek a jelenlegi generációra fejlesztő stúdiók, 
amennyiben egy játék grafikájának a milyensége és a terek 
xk a foka között kele valamiféle súlypontot 







































összetettségénel 
keresni. Magyarra fordítva a jelenlegi uralkodó konzolgeneráci- 
én alapvetően még mindig két lehetőség van: vagy szép, de 
zárt, vagy (jóval) kevésbé kidolgozott, ellenben va- 
lamivel szabadabb világú egy program. Az arany közé- 
pút demonstrálására hivatott ritka Vivételekért járó tisztelet 

staré (GTA). Egy szó, mint száz: a Genji kívülről né; 
jyémánt, zenei- és hanghatások szempontjából — 
őcímzenét hallgatva — pedig maga a tejjel-mézzel folyó 





lő 
sen a 
Kánaán. 





Kinyitjuk a dobozt, masinánk felpörgeti a programot tartalma- 
zó DVD-t. Eltelik pár — a játékos gyakorlatának és ügyességé- 
nek a függvényében maximum hat-nyolc — óra (!!!) tiszta játé- 
kidő és kész: Vége. Finito, FIN, End, Ende. Jómagam nem sok- 
kal több, mint hét óra alatt vittem végig úgy, hogy az utolsó két 
egymást követő boss-szal való küzdelmet megelőzően majd" 
egy órát csak és kizárólag tápolással töltöttem. Ez nem csak, 
hogy karcsú, hanem jóval túlmutat azon... ez egészen ponto- 
san az, mint az az értékelésben is szerepel: siralmas! A nem 
éppen rózsás helyzeten tovább ront, hogy a végjátékban gya- 
korlatilag egyáltalán nincs mentési lehetőség, így az azt meg- 
előző tápolás nélkül gyakorlatilag esélytelenek vagyunk. S 
hogy egy (szomorú) poént is lelőjek: nem hittem a szememnek, 
de nincs jutalom, azaz záró animáció! Megmondom őszintén 
engem konkrétan szemernyit sem vigasztalt, hogy a végigját- 
szást követően egy nehezített kihívású Hard, illetőleg hogy egy 
a tápos karaktereinkkel végigjátszható Import játékmód-indítá- 
si lehetőség nyílt meg előttem, hiszen a győzelem érdekében tett 
utolsó bár sikeres, 88 elkeseredett harcom után azért jól esett 
volna egy jutalom animáció a spártai, Congratulations" képer- 
nyő helyett... (Remélem nem csak a tesztverzióból hi- 
ányzott... Martin) 











FA 
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Alba amalóa Kézrel eényáltonktalávélis köreltétün; 
ket. Az X-szel tudunk ugrani, a Körrel különféle akciókat 
lehet végrehajtani, mint például ajtók, ládák nyitását, ez 
utóbbiak átkutatását, beszélgetések kezdeményezését, 

BETÉRNI Káromnfélő imódőni létét A" két alapvető 
támadási mód közül az első a Négyzettel történő 
vor torma éltek sítés pedi a kesobb; dö koz 
molyabban sebző special attack. A harmadik tám- 
adási mód, amely a játék kezdetén egy külön traning 
pályán is bemutatásra kerül a Kamui-erő alkalmazá- 

sa. Ez egy speciális támadási mód, melynek a lénye- 








( playstation 2 j 












az LI gombbal párbajra hívjuk ki ellenfeleinket, s 
lásakor a Négyzet gomb lenyomásával — egy adott 5 B iluban található egy-egy ke- 
időpillanatban — ellentámadásba lendülünk, egymás után akár — A kaszaboláshoz kötődő, azokat valamelyest feldobó egyszerű ő, énytelen mennyiségű gyógynövényt szerezhetünk 
több alkalommal is. Az időzítésnek roppant fontos szerepe van: RPG elemeknek három fő vonulatát a karakterek tulajdonságainak be. Javasolom látogassátok őket minél gyakrabban! A speciális ite- 
! csak akkor lesz sikeres a válaszcsapásunk, amennyiben a képer- fejlesztése, eiknek és páncéljaiknak a vásárlása illetve le- . mekere, mint például a védelmünket, vagy támadásunkat ideiglene- 
nyőn szemvillanásnyi időre feltűnő Négyzetgomb-jel megjelenése- . gyártatása, valamint a különféle tárgyakkal való kereskedés jelenti. sen felpörgető, illetőleg a karaktereinket a halál kapujából vissza- 

! kor indítjuk el azt. Ha ügyesek voltunk, akkor kül aávénjös A státuszképernyőn az életerő, attack és defence pontjainkat, stá-  rántó varázslatokra és a különféle ellenmérgekre is itt tehetünk szert. 
videókon vehetjük szemügyre ténykedésünket, tehát azt, ahogy  tuszunkat (normál, mérgezett), aktuális fegyverünket és páncélunkat, A soron következő kis ablak a felszerelési tárgyaink, azaz fegyve 
pár pontos vágással mészároltunk le egy egész sereg ellenfelet. . védelmünket vagy támadásunkat boostoló — és aktivált — kiegészítő  reink, páncéljaink, kiegészítő eszközeink figyelé t hivatott szolgál- 
Fontos, hogy a történetben való előrehaladással kérúzömosán tárgyainkat, tapasztalati kget s a rendelkezésünkre álló, már. ni. Fontos megemlíteni, hogy az utunk során a főellenségektől be- 
nő a Kamui erőnk, Este státuszát a bal felső sarokban közvet- . megszerzett aranyaink, Amahagane Kristályaink számát tekinthet- gyűjthető speciális itemeket a városokban fellelhető kovácsoknál tud- 

juk 































lenül az életerőnk alatt követhetjük nyomon. Minél tapasztaltabbak 
vagyunk annál többször alkalmazhatjuk gyors egyásutániban 
akár többször is az említett mágikus képességet. A fennmaradó 
irányítási elemek közül védekezni az RI gombbal lehet, bár én ezt 
megmondom őszintén egy-két ritka kivételtől eltekintve szinte so- lesznek az érdekesek. Itt nyílik lehetőségünk a 
sem használtam. Az alább hamarosan bemutatás- tárgyak gyors használatának D-padra való ki- 
ra kerülő RPG elemek a Start gombbal előcsalo-  osztására is, amely a főellenség-csatákban 
gatható státuszképernyőhöz kötődnek, a rend- . igen nagy könnyítés lesz, hisz nem kell ál- 
szerbeállításokhoz pedig a Select lenyomásával 2 
juthatunk el. 


jük át táblázatos formában. Három kisebb ablakot nyithatunk ezen erekké alakíttatni, így például egy griffmadár tollából re- 
a főképernyőn, merek közül az első az ltems: itt nézhetjük meg azt, . mek kis HE kovácsoltathatunk majd Benkei barátunk számára. 
hogy milyen tárgyak állnak rendelkezésünkre; elsősorban természe- . Az gondolom mindenki számára egyértelmű, hogy új fegyvereket is 


tesen a potionként szolgáló, különböző hatásfokú gyógynövények 











ezeken a helyszíneken lehet 
majd venni és eladni, de; 
az már nem teljesen ma- 


gától értetődő, hogy pél- 














ke 








dául a második chapter elején az Arany Templomban történt sike- 
res kiképzésünk jutalmaként szolgáló speciális fegyvereket nem 
posszélhattik el. Pedig milyen jól jönne érte egy kis arany... A kie- 
gészítő eszközökkel - nyakékekkel, korkötökkel ha úgy tetszik — tám- 
adási és védelmi pontjainkat szabályozhatjuk. Az utolsó ablak az 
JAmahagána, dehtol tá menet közben (még szorzat kgálvokes 
használhatjuk fel életerőnk, védelmi és támadási szintünk fej- 
lesztésére. Egy tulajdonságon belüli szintlépéséhez három kris- 
tályt kell fükcsrákán tehát második szintű akkor lesz az 
életerőnk, ha három követ elhasználtunk a boost life-ra. 






















Úgy gondolom, hogy lassan áttérhetünk egy szellősebb érté- 
kelésre. Mint azt már említettem technikai szempontból nemes 
egyszerűséggel - és kis jóindulattal — a tökéletesség határát 
súrolja a Genji. A környezet él: az állatok, mint a lepkék, a 
madarak s a halak éppúgy ezt az érzést erősítik a játékosban, 
minta növényekéta fáról Jeküllói levelek milió is mazás főz 
szál... pompás az összhatás! A játékban megtalálható grafikai 
elemek és azok színeinek összjátéka a készítők valami egészen 
megdöbbentő mértékben kifinomult ízlés- és érzelemvilágáról 
tesznek tanúbizonyságot! Az animációk, melyek azért elég sok- 
szor megszaggatják a pörgést megkívánó játékmenetet jól ko- 
reografáltak, s már-már filmszerűek, bár azt tegyük hozzá, 
hogy a történeti szál kissé elkapkodottnak, egynémely videók 
kötése je átgondolatlannak — sőt, logikátlannak! — tűnik... 








A karakterei kidolgozottak, animációjuk nagyon-nagyon forró, 
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iz az azért látszik, hogy a két központi karakter, valamint a pár fő- 
ellenség mogason viszi a púmet, mér ha pi nszámról van szó. A 
heki 


zenékről és hanghatásokról most nem állol áradozni, tökéletesek 
úgy, ahogy vannak! Dolby rendszer használatakor lehetőségünk van 
állani a hangok forrásán (kamera, karakter, stb.), ami jelzi, hogy a 
játék ezen aspektusa sem hagy. maga után kívánnivalót. 

Akad természetesen pár olyan negatívum is, amelyek mellett semmi- 
képpen sem mehetek el szó nélkül. A mentési rendszer igen nagyon át- 

jondolatlan: a mentési pontok távol vannak egymástól, ráadásul né- 

ra a leglehetetlenebb helyen vannak eldugva, így többször azon kap- 
tam magam, hogy tizenöt-húsz perces szakaszokat vagyok kénytelen 
újbóli nekifutással teljesíteni, mert egyszerűen nem volt pont, ahol 
megpihenhettem volna. A végjáték, mint azt már említettem majd- 
hogynem gyalázatos, főleg ha az abszolúte nulla jutalmazást is figye- 
Jnée vésszülő A játék egyáltalán nem inspirál többszöri végigjátszás- 
ra, hiába gyönyörű szép és hiába rendkívül izgalmas. Aztán... nem 
tudom hogyan képzelte a Game Republic a tiszta játékidőt, de kis ki- 
tartással akár egy picit hosszabb délután alatt lazán végig lehet tolni 
a játékot! Ez engem nagyon elszomorított, hiszen mondhatom, hogy 
ilyen rövid tiszta játékidejű programmal tulajdonképpen még nem is 
nagyon találkoztam. Három éves teszteri pályafutásom alatt eddig ez 
volt a legrövidebb game, ami a kezeim közé került. 


Mindent összevetve nagy dilemmában voltam, mikor a pontszá- 
mon gondolkodtam el. A Famitsu 32, a szigoráról híres EDGE 8, 
ellenben az inserteredites ,kisbetűs" tim rogers 5-ből 2.5 pontot 
adott a produktumra, ami tízes skálán számolva ugyebár ponto- 
san egy vérszegény ötös. Arra a következtetésre jutottam, hogy az 
igazság valahol félúton rejlik: nagyon szép, jól játszható és han- 
gulatos játék a Genji, de messze áll a tökéletestől. Attól meg el- 
mondhatatlanul messze áll, amit mint Game Republic debüttől vár- 
tam. Hozzáteszem ugyanakkor, hogy nagyon jó volt vele játszani, 
még ha nem is tartott túl sokáig öslényeées az is, hogy több örö- 
mömet leltem benne, mint bosszúságom. 5 pont nyilvánvalóan ke- 
vés rá, 8 viszont érzésem szerint picit sok, így szigorú leszek: ha 
múltkor bevállaltam a relatíve alacsony Jade Empire pontszámo- 
mat, akkor most sem szabad kompromisszumot kötnöm: ez a já- 
ték bizony nem ér többet egy kövér hetesnél! Remélem a Playsta- 
tion 3-ra készülő folytatás tartalmasabb, s ami még fontosabb: öt- 
letesebb és játékmenetét tekintve sokkal előremutatóbb lesz, mert 
ez így továbbra is ,csak" mainstream, s Okamoto bevezetőben 
idézett gondolatait nem igazán támasztja alá... 

[Dae] 
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MARTIN BELESZÓL! 


Személy szerint teljesen odáig vagyok ezért a játékért, de 
gondolom, hogy miről beszél kaszt emikodtas mondja, 
hogy hiá zik belőle valami — a pörgés hiányzik. Az ilyen 
háborús játékokban, meg az FPS-ekben általában minden- 
ki imádja az izgalmas sniperkedést. Jó dolog lesből támad- 
ni, de ön játék még nem volt, ahol elejétől a végéig szin- 
te csak lapulni és várakozni kell. Ettől a kúszástól-mászástól 
és folyamatos célpont kereséstől roppantul lelassul a game. 
Mondjuk engem ez nem zavart. Nálam nyerő. 
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ártya gmb (1396KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v remekül játszható látványos sniperes II. világháborús játék 
X valamiért mégsem tűnik olyan nagy durranásnak 





PIA FRAUS - IMPIA FRAUS (KEGYES CSALÁS, 


Sokat beszélni magunkról, szintén lehet eszköz a 
rejtőzködéshez." - Nietzsche: Túl Jón és Rosszon. 
Negyedik rész: Mondások és Közjátékok: 169. 





Furcsa érzés, mikor az ember soját magát hozza nehéz helyzetbe. És én most 
úgy érzem, sikerült belelavíroznom magam ebbe a kényelmetlen állapotba. A kí- 
váncsi olvasó fejében persze most nyílván megfogalmazódik a kérdés, hogy mi- 
ért. A válasz egyszerű, de talán nem kielégítő: megjelent a Xenosaga Episo- 
de II: Jenseits von Gut und Böse. Akik ismerek valamennyire a rövidke 
karcolataim után, amiket az elmúlt években elkövettem, m kitalálták, 
hogy miféle gondolat- és érzelemhalmaz indult meg bennem lavinaként, mikor a 
két DVD-s RPG-t átvettem. Azt azonban már nem tudhatják, hogy kissé a gyom 
rom is görcsbe rándult, mert a játékkal eltöltött órák után bizony eszembe jutott, 

cikket is kell róla kanyarítani. Normális esetben ez nem okozna problémát, 

a Xenosaga sorozat nem tartozik a normális" esetek közé. Egy XS 

részről nem lehet úgy írni, mint egy átlagos játékról, az XS nem lehet egy olyan 
munkadarab, mint ahogy mi tesztelők gyakran kezeljük a játékokat, mert az XS 
sokkal több ennél! Erek szelesélén írtam két évvel ezelőtt az első részről, oz 









olvasóközönség többségének véleménye szerint nem is rosszul, Olyan érzésem 
van, hogy akkor mindent elmondtam a sorozatról. Talán egy-két dolgot nem ket 
lett volna leírnom, tartogatva a muníciót a többi részre. 

Persze badorság lenne azt hinni, hogy az XS Il-ről nehézséget okozna két ol- 
dalt papírra vetni. Akár a fél újságon keresztül mesélnék róla, de felesleges. Az 
XS-re is alkalmazható ugyanis, az a mondás, amit a zenéről szoktak monda- 
ni. Nem beszélni kell róla, hanem játszani vele. 


Ezt tettem - mondja az emlékezetem. Ezt nem tehettem - mondja a büszke- 
ségem, és kérlelhetetlen marad. 
Végül - az emlékezet enged." - Nietzsche: Tól Jón és Rosszon. Negyedik 
rész: Mondások és Közjátékok, 68. 


Ennek ellenére marad a hálátlan feladat, hogy tovább értekezzek a játékról. 
Persze a nehézségek ellenére is örömmel teszem. Mégis arra kérek mindenkit, 
hogy aki nem ismeri a sorozatot, lapozza fel a 60-as számunkat és olvassa el 
a tesztet, mert a továbbiakban sok dologban arra fogom építeni a cikket. 

Először is azonban tisztáznom kell egy tévedést, amit abban a tesztben elkö- 
veltem és nagyon sok Xeno ralóngó eltővet a mai napig. Nevezetesen, hogy 
egy picit engedve a vágyaimnak és a rajongásomnak azonosítottam a Xeno- 
gears-t és a Xenosaga-t. A kettő ugyanis bizonyos szempontból ugyanaz, de 
mégis teljesen ms, Most biztos sikerölt jó nogy lelfordulást okoznom a fejetek: 
ben, ezért gyorsan lássunk is hozzá a köd feloszlatásának. 


, Az ember végtére is vágyait szereti, nem azt, 
amire vágyik." - Nietzsche: Túl Jón és Rosszon. 
Negyedik rész: Mondások és Közjátékok, 175. 


Azt bizonyára tudjátok, hogya "98-ban megjelent Xenogeors a PS1-es RPG 
játékok között a legmonumentálisabb alkotás, mondjuk a Chrono Cross mellett. 
AZTEZ KORÁT KévESEBBEN HETI hogy irgegáelént JESr BON öGnotérs 
mellé egy könyv is, mely a Perfect Works (továbbiakban PWI alcímet viselte. 
Kihasználva lehetőségeket, a könyv lopjoin teljes mértékben kibontokozhatott 


De 


a Xenogeors világa. Olyan részleteket is megtudhattunk belőle, melyekre 
n a játékban is volt utalás, talán kisebb magyarázat is, de mégis, a könyv 
által nyújtott keretek miatt sokkal pontosabb képet formálhattunk az esemé- 
m ról Világossá vált, hogy az emberiség technikai fejlődése olyan fokot ért 
el, hogy 2510-ben még új időszömítástis bevezettek, mely a Trondcend Chrisi, 
azaz T.C. nevet kapta. Nem sokkal ezután T.C. 16-ban az emberek elhagyták 
a Földet, mely ezután tabu lett a szemükben és csak Lost Jerusalem, azaz Elve- 
szett Jeszélen néven emlegették tovább. Az emberek feje azonban nem fájt 
a Föld elvesztése miatt, mert sikerült benépesíteni az egész galaxist. T.C. 4743- 
bon aztán egy archedlógiai kulolás során sikerült tolélni egy relikviát, ami a 
Lost Jerusalemből, azaz a Földről származott - igen, ez volt a Zohar. Ennek se- 
gítségével az emberek megalkották a Deus nevű entítást, ami élvette a hatal- 
mat az őt szállító hajón, az Eldridge- 
en, mojd egy ismeretlen eredetű 
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bolygóra zuhant. Ezek után az események után 10 ezer évvel játszódott az XG, 
méghozzá az Episode V. A sorozatot ugyanis összesen hat epizódra tervezték 
és ennek ötödik darabja volt az XG. A PW-ből azonban tökéletesen rekonstru- 
álható volt, hogy az első öt epizód mikor játszó 

A legelső nagyjából 10000 évvel az ötödik epizód előtt zajlik és Deus létre- 
jöttét meséli arva azt, hogyan is került az Eldridge-re, egyáltalán, mi- 
[ em céllal jött lére a hojó, 

A második történet ott kezdődik, amikor az Eldridge lezuhan egy néptelen 
bolygóra, a Zoharok működésbe lépnek, majd Elly és Miang megszületik, a 
bolygó pedig szépen lassan benépesedik. 

A harmadik 4000 évvel az ötsdk előtt játszódik a Zeboim kultúrában, ami- 
kor Emeralda is készült. Itt ugye Kim játssza a főszerepet. 

A negyedik epizód 500 évvel az ötödik előtt zajlik, a Solaris-Shevat háború 
idején, amikor Lacan felfedezi a Zohart. 

A legkevesebbet a hatodik epizódról tudjuk, ami ugye az ötödik után játszó- 
dik, de hogy hol és mikor, arra semmiféle utalás nincs. 


NEM KEGYES CSALÁS) 


Na most, az XS Episode II megjelenésével biztossá vált, hogy a játék nem a 
XG epizódjait követi, mert közvetlen folytatása az első et azaz tovább- 
ra is T.C. 4767-ben vagyunk, Shion és a többiek megmenekülése után. , Akkor 
a Xenosaga-nak és a Xenogears-nek semmi köze egymáshoz?" - vetődhet fel 
a kérdés. Erről szó sincs, a XS igenis előzménye a XG-nek, csak másképp, mint 
azt bárki is képzelte. 

Közelítsük meg most máshonnan a dolgot, hogy érthető legyen. Mikor vi- 
lágossá vált, hogy SgvareSoft nem fogja tovább Toltatni az XG-t, és mega- 
lakult a Monolith Soft, mely továbbra is arra volt hivatott, hogy továbbvigye 
a sorozatot — de felmerült egy probléma. A Xenogears jogai a Sgvare-nél 
maradtak. De nemcsak a cím, hanem minden, azaz a nevek, helyszínek; 
maga a történet is. Nem pályázom ugyan nagyra becsült hzx kollégám ke- 
nyerére, de minimális jogi jverejekkel Es belátható volt, hogy ha teszem azt 
az XG Ep. I-IHIIHV megjátékosításába kezd a Monolith, az pert eredmé- 
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nyez, hisz kénytelen-kelletlen muszáj lett volna használni a könyv és az V. 
rész neveit és helyszíneit. Ha pedig azokon változtatnak, az egyelő lett vol- 
na sorozat megerőszakolásával. A széria atyja, Tetsuya Takahashi ennek 
áthidalására egy briliáns megoldáshoz nyúlt. Egy olyan történet elmesélésé- 
be kezdett bele, mely előzménye mind a hat Xenogears epizódnak! Ez 
lett a Xenosaga! Számtalan dolgot ugyanis nem tudtunk meg sem az XG- 
ből sem a PW-ből. Például, hogy hogyan jött létre Deus, s mi céllal. Az is 
kérdés, hogy egészen pontosan hová tűnt a fejlett emberi kultúra, hogy ké- 
sőbb semmi nyoma nem maradt. Ráadásul nem derült ki, hogy pontosan mi 
célt szolgált az Eldridge és hogy került oda Deus. Nem beszélve az olyan 
sapróságokról", hogy miért is hagyták el a Földet az emberek és mi történt 
a tárggyal De még oldalakon keresztül k i a kérdéseket, mert 
rengeteg van belőlük, melyek a Deus létrejöttét megelőző időkre vonatkoz- 
nak Erre sok-sok izgalmas apró kérdésre válaszol a Xenosaga. Ebből mind- 
jórt következik, hogy az XG Episode ! nem egyenlő az XS Episode I-el, 
és ez a többi részre is érvényes! És így már világossá válik az is, hogy mi- 
ért jelentették be, hogy az XS sorozatból a III. epizód 

lesz az utolsó. Valószínű akkor fog kiderülni 
minden, és akkor érünk el az XG 
első epizódjának kezdőpont 










jóhoz. Persze az XS Ep. ! megjelenése előtt ezt nem nyomták meg kellő 
tés súllyal (bolondok is lettek volna), ezért terjedt el a fent vázolt tévhit. 

A fenti gondolatsor felveti a jövőbeli folytatások kérdését, ám erről még sem- 
mit nem tudni. A Xenogears jogai még mindig a Sgvare-nél vannak. A Mono- 
líth pedig szintén oszlásnak indult, ami azért gáz, mert az XG további epizód- 
jalagyálöre csák Talahedhurneéter fejében léteznelsés ezzél öz a Göre hogy 
időközben ő és felesége, Soraya Saga, akik az XS és XG sorozat történetírói 
és rajzolói is voltak, otthagyták a Monlith-ot. Így az Ep. III. már nélkülük 
készülni - ami körülbelül olyan, mintha valaki Tolkien után megímá a Gyűrű 
Ura folytatását. Ezek bizony nem jó fejlemények, bár ha esetleg visszamenné- 
nek a $gyare-hez... 


Az ember Istenével szemben a legtisztességtelenebb: 
ő nem vétkezhet!" - Nietzsche: Túl Jón és Rosszon. 
Negyedik rész: Mondások és Közjátékok, 65.a 


Most, hogy pontosítottam az XG és XS kapcsolatát, érdemes azért szól- 
nom pár szót a XS II-ről is. Ezúttal a programot két DVD-n adták ki, nem 
erőltették a duplarétegű megoldást. Meglepő módon a játék kijön PAL ver- 


MARTIN BELESZÜL! 


Vazzeg, egy szót sem értettem ebből a tesztből. Most ak- 
kor hol vagyunk, hányban, kivel, és ki kicsoda? Remélem a 
Xenosaga rajongóknak azért mond valamit. Egy biztos: az 
előző rész bitang jó volt, ez csak egy hetes-közeli élmény. 
Nem jó előjel! 
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zióban is, ami felvet néhány kérdést, mivel sem az XS I, sem az XG nem 
jelent meg hivatalosan Európában. Így kiadni az második epizódot elég 
merész ötlet. Igaz, hogy mellékeltek hozzó egy úgynevezett Movie Disk-et, 
mely egy több mint 4 órás, az XS: Ep. I jeleneteiből összevágott filmet tar- 
talmaz, áttekintve ezzel az előzményeket; de mégis, ez nem ugyanaz, 
mint végignyomni egy játékot. Ráadásul, ha valahonnan megszerezted az 
Ep. I-et, akkor mentett állásodat csak egy NTSC verziós változatban tudod 
betölteni, PAL-ban egyáltalán nincs ilyen lehetőség. Igaz, ez nem jár je- 
lentős előnyökkel ek néhány ruhát biz sz), de akkor is. Persze nem az 
a bajom, hogy kijön PAL-ben, sokkal inkébb az, hogy a korábbi részek 
nem tették tiszteletüket nálunk - a Namco-nak a filmlemez helyett inkább 
az XS Ep. I. játékot kellett volna a dobozba csomagolnia. :) 

Rátérve az Ep. II-re, mint említettem a történet pontosan ott kek ahol 
az előző abbamaradt. Igaz, a játék az Old Miltia-n történtekkel nyit (tehát 
14 évvel korábban), ám miután ott lezárjuk az eseményeket (sok érdekessé 
kiderül), a csapat megmenekülése után folytatódnak a dolgok. Nagyon a 
kérdésre választ kapunk végre, persze sok új is felmerül. Nem kell sokat ír- 
nom, az XS története méltó a sorozat eddigi részeihez. Számomra még min- 
dig a legizgalmasabb Wilhelm szerepe, mivel meg vagyok győződve arról, 
hogy ő Cain. Nem beszélve a vörös csuklyás fickóról, aki pedig Abel lehet, 
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azaz Fei korai reinkarnációja. Húú, de jó lenne már tudni ezeket a dolgo- 
kat. Aztán ott van a rejtélyes Y data, ami meg lehet, hogy Deust rejti? 
Érdekesség, de most nem hallottam a játék cenzúrázásáról. Köztudott va 
sem, de mind a Xenogearst, mind a Xenosaga Ep. I-et cenzúrázták, legalább- 
is az angol változatokat (a japánt természetesen nem, legalábbis az XS-1). 
Mind a két részben voltak olyan erőszakos és szexuális tartalomra utaló jele- 
netek, amiket kivágtak (XG), vagy megváltoztattak (XS) az eredetiből, illetve 


ahhoz képest. 


Mások hiúsága csak akkor sérti az ízlésünket, 
ha a hiúságunk ellen irányul." - Nietzsche: Túl Jón és Rosszon. Negyedik 
rész: Mondások és Közjátékok, 176. 


Érdemes szólni a játék alcíméről (Jenseits von Gut und Böse) ami ezúttal is egy 
Nietzsche mű nevét viseli, magyarul Túl Jón és Rosszon címmel jelent meg. 
Több változás is történt, megyékőre meglepheti az előző rész rajongói. Itt 
van mindjárt a megreformált karakterdesign. A férfi szereplőket ez nem 
érinti olyan nagymértékben, ellenben a nők jelentősen megváltoztak. El- 
hagyták a mangás külsőt és kicsit komolyabbak lettek. Egyáltalán nem néz- 
nek ki rosszul, de tény, hogy kevéssé hasonlítanak korábbi önmagukra. 
Hogy a változás jó vagy sem, ennek eldöntését rátok bízom, A grafika meg- 
látásom szerint jobb lett, minden letisztultabb és látványosabb is. 
Annál kevésbé örültem, hogy a zeneszerzői székben nem Ya- 
sunori Mitsuda ült fójabb érzékeny veszteség) , hisz neki olyan 
referenciamunkái voltak, mint a Chrono Trigger, Chrono 
Cross, vagy akár az XG, illetve XS I. A zenék így nagyon ve- 
gyesek lettek. Sokszor nagyon rossz elektronikus szutykot kell 
hallgatnunk, szemben az előző rész nagyzenekari aláfes- 
tésével. Főleg Second Miltia zenéje az, ami nat 
rosszul sikerült. Még szerencse, hogy akadnak kifeje- 
zelten jó számok is, ami megmenti a játék zenei értéke- 
lését a csődtől. A szinkronhangok is változtak, méghoz- 
zá szintén a lányoknál, kicsit komolyabb tónusban szólal- 
nak mi 
Módosítottak kicsit a harci rendszeren is. Jobban hasonlít 
az XG-re, mint az első részre. Anélkül, hogy az unalmas 
részletekbe belemennék (a játékban elég jó a tutorial) csak 
annyit mondanék, hogy megmaradt a kombó rendszer és 
újra van Boost is, de most egy picit minden más lett. Nem 
nagyon, percek alatt kitanulható, de azért módosítottak 
rajta, méghozzá jó irányba, ugyanis kicsit egyszerűbb 
minden. Megint harcolhatunk természetesen robotokban 
is. Ezek a csaták most valamivel egyszerűbbek, ám élve- 
zetesebbek. 

Ami óriási hibája a játéknak, hogy rövid. Nagyon ha- 
mar végig lehet játszani és ezt még a titkok és az extra fő- 
ellenségek, és labirintusok sem ellensúlyozzák. Kicsit húz- 
hatták volna tovább a dolgokat, mert mire belelendülünk 
a kalandba, már vége is. Ellenben viszont nem könnyű fa- 
lat, ha csak egy kicsit is elmulasztod a fejlesztéseket, ak- 
kor megnézheted magad. 

Erről jut eszembe, hogy a fejlődési rendszer is átalakult, 
kicsit talán egyszerűbb lett az is. A Skills résznél tudsz új 
varázslatokat kifejleszteni, Ehhez először egy adott mágia 
Class-át, azaz osztályát kell megnyitni, méghozzá a harcok 
után kapott C.P.t-vel. Ha ez megvan, akkor az 5-Pt. ponttal 
lehet varázslatokat fejleszteni. Természetesen lehet a roboto- 
kat is tuningolni. 








eMeg kell torolnunk, a jót és rosszat: de miért éppen azon a 
személyen, aki jót vagy rosszat tett nekünk?" Nietzsche: Túl Jón 
és Rosszon. Negyedik rész: Mondások és Közjátékok, 159. 


Ha összegeznem kell a véleményemet, nekem bejött az XS Ep. II. 
Nem nyűgözött le úgy, mint az első, és nem vágott a földhöz annyira, mint a 
Xenogears, de izgalmas volt látni, hogyan is folytatódik tovább a történet. Ép- 
pen ezért is sajnálom, hogy a kulcsemberek szép lassan elhagyják a céget, 
tó íTogy elkérnek észte zörginek pont öllögtzgáltresotnák kérle 
lennie, ellaposodik a sorozat, vagy nem olyan lesz, mint azt eredetileg szán- 
ták. 

Mindezen aggodalomra okot adó dolgok ellenére, illetve a rövidsége dacára 
is megszerettem az XS Ep. II-t, mert végre újabb kérdésekre is választ kaptam 
a sorozattal kapcsolatban. A Xeno... rajongóknak mindenképpen végig kell 
játszania! 

Veres Miki 
veres.miklosGfreemail.hu 


TÚLÉLŐ-SHOL CiADO 


VAGY LEVADÁS; 
ünk? Van itt annyiféle fegyver, hogy az en 
etes hordozta, ilyenek a mindenfék 
bélyok, géppuskák, de szép számmal talál j 
fészkektel Nagy örömömre szolgált a gránátok, valamint a telepi 
csapdák relatíve nagy száma, s különösen azok hatásfoka! Felesleges név szer 
említeni a sokféle fegyvert, tulajdonképpen semmi sem hiányzik a felszerelésünk- 
ből, ami valaha is szerepelt belső nézete lében! Persze mondhatjuk azt, 
hogy mindez elvárható egy komoly húzócímtől, és itt azért valamivel többet kel: 
lene felmutatni! Fel is tud mutatni. . . bár poénokat lelőni nem ildomos dolog, mint 
azt tudjuk! Mindenesetre felhívnám szíves figyelmeteket az egyébként idegesítő 
módon lelőhetetlen, a főmenüt megelőző animációra, annak is az ,Evolve!" ré 
szére. .. nos kérem, jól látjátok: ezek az úgynevezett legfőbb tulajdonságok, me- 
lyek finoman szólva sem emberiek, inkább állatiasak.... óriási ugrás, sötétben va- 
ló tájékozódás, emberfeletti fizikai erő... no, ugye érdemes lesz komolyabban 
foglalkozni a dologgal? 

5 ha még ez sem hee elegendő: fegyverként nem csak a testünket, s a valódi 
arzenált, hanem járműveket is használhatunk. Egyrészt ezek is fel vannak hegy 
verezve, másé ha nem is lennének is simán használhatjuk legtöbbjüket 
ellenségek eliminálására! Kezdjük a legegyszerűbbel: úszás! Na jó, ez nem jár 
mű, ellenben gyors és emellett Tezönégesn biztonságos haladási lehetőséget 
tesz lehetővé számunkra... aztán... terepjáró! Félelmetes ugratások szemtanúi le- 
hetünk, még ha ekkor is vesszük észre azt, hogy a játék azért eléggé rendesen 
szét van scriptelve. Nem baj, rá se" rántsunk, hiszen a lényeg mint mindig, most 
is az összhatáson van! No és mi van akkor, ha azt mondom, hogy Glider Rider? 
Emlékeztek még a klasszikusra? Nem? Akkor világosabban fogalmazok: sár- 
kányrepülőt is igénybe vehetünk utunk során. Van még pár cucc persze, mint pék 
tévttolóresánek vagy égsérsággal a jelet örölíeti Fog mennyi rindén 





belefért a programbal! Ami a legkeményebb amúgy az egészben, hogy egyrészt 
a Íramerate állandó, bármilyen sebességgel Sni egyes járműveink- 
kel, a másik pedig az, tegttstssi látszik igazán a terek gigantikus mérete! 

. . A pályaszakaszok nem feltétlenül mondanám azt, hogy változatosak, hiszen az . 
egész játék tulajdonképpen trópusi feelingre épül, viszont annyira ügyesen desig 
noltak, hogy . soha nem fogunk unatkozni, Természetesen nogy szerepe 
annak is, hogy - bár kellően sok pályaszakaszon átrohanhatunk, ha éppen ús 
tartja kedvünk, viszont - lesz jó pár alkalom, mikor rá leszünk kényszerítve a 
pakodásra. Az objektíva mindig egyértelmű lesz és magától értetődő, nem 

zért, mert a minimapon minden egység és célobjektum / objektíva pozíci 
tyomon tudjuk követni, hanem mert fel Imatos rádiókontaktban leszünk segítő- 
inkkelt Egyetlen komolyabb hátulütője a kolosszális tereknek az, hogy a program 
kárhogy is nézem néha már-már idegesítően sokat tölt. Ez nem sugár leó, 


hiszen több verzió is járt nálam, s Mevták az volt a meglátásom, hogy a 
ol 


ny a Microsoft által az Xbox-os játékok milyenségét meghatározó TCR szab- 
rányban kitételként szereplő max. 15 másodperces töltési idő meghaladása fek 
ett szemet hunytak, hiszen összességében annyira jól sikerült a játék! Annyi baj 
legyen, amondó vagyok, hogy a Far Cry-ért, illetve a vele való játékért simán 
megéri várni! 3 
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Ugye azt nem nagyon kell ecsetelnem, hogy a sok kis apró grafikai bug és porr 
tatlanság ellenére azért a Far Cry legalább olyan szép - ha nem szt üt 
a Halo 221 Persze tudom, hogy lesz sokáig trónon, hiszen lassan rés 
majd a Half-life 2 Dobozos verziója, s akkor lesz majd nemulass, de azt ismer 
ik el, hogy ritka színvonalas anyagról van szó! Okés, esetlen a karakterdesign, 
ésittmost nem csak a srácok kinézetről van szó, hanem az animációikról is, Nyik 
vánvaló, hogy a LOD (azaz a kidolgozottsági) fázisokon is lehetett volna finom- 
hangolni, hiszen feltőnően sokszor ugranak be objectek a semmiből, vagy válta- 
nak felbontást a textúrák a szemünk tára, sőt, azok kifeszítése sem mindenhol 
pontos! 
Viszont: kit érdekel mindez, ha végre tényleg baromi nagyok a bejárható (!) te- 
rek, s ha vannak alternatív útvonal választási lehetőségeink. Minek símék, mikor 
fenségesek az effektek, a napsütés sokszor majd kiégeti a szemem, a homokról 
és a vízről visszaverődő fény egyaránt vakít, akárcsak a robbanások, a torkolat 
tüzek, stb. A fény-árnyék játék konzolon nem sok esetben tapasztalt módon jó 
mértékben kidolgozott, így tényleg úgy érezhetjük magunkat, mintha egy szige- 
é étlenül meg kell említsem a belső nézetből mutatott 
é varázsolják a 
ruló, kiváló minőséget elő SFX-ek már csak habként 
szolgálnak a tortán, tulajdonképpen el is jelentőségük a lélegző, embe 
rekkel és állatokkal bőségesen benépesített szigeilág mellett 


Most mondjam azt, hogy a legjobb FPS a Far Cry konzolon? Doszt sem mon- 
dom, mert a legjobb, legalábbis a szívemhez legközelebb álló a HALO! Azt vi- 
Son rnenebesni yt gok ZAY ÁLKTRI hoc alá zlbys ebben Édes 
zo Az bizony: a grahka és a sound kivéló, a game jól jálszholó és igazán pör 
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a célzás — mint minden konzolos FPS-nél - néha bur- 
e sébe fullad. A fegyverorzenál (beleért- 
: a csapdákat és a speckó ,emberfeletti" tulajdonságokat), valamint a használ 
ható járművek sére ES te l! kin f a 

A mesterséges intelligenciára sem lehet különösebb panosz, hiszen az ellen! 
lek megkeresnek minket, még ha addig élnek is, Követnek ameddig csak bírnak; 
még ha néha háttal is fonck belénk. Szerencsére az ilyen bakikon legtöbbször 
nincs nagyon időnk gondolkodni, ami egy FPS-nél azt gondolom olapkritérium 
kell, hogy k Összességében rendkívül elégedett vagyok a PC-s Far Cry 
kistesójával, leginkább azért, mert bár ha ügyesek vagyunk sok pályaszakaszon 
át tudunk futkározni, ellenben hangsúlyoznom kell, hogy itt való iásiak az 
egyes szintek! Ha ehhez hozzávesszük a már említett pozitívumokat, akkor nyug- 
tázhatjuk, hogy kötelező vételről van szó! És akkor ez még mind csak a sing- 
le campait van az egyszerre összesen tizenhatan a neten, illetve LAN-on, 
vagy összelinkelve játszható multi... 

Úgy gondolom, hogy az Ubisoft nagyon beletrafált ezzel a játékkal, nem is 
máshová, mint pontosan a közepébe: konzolon kevés ilyen kidolgozott FPS-t lát. 
hattunk eddig. Oké, azt azért elismerem, hogy sem az Xbox és Gamecube, sem 
a Playstation 2 nem a legjobb táptalaja first person shooterek fejlesztésének, a 
Genji cikkemben már említett horárerkorlátok miatt. Ezért is hízik talán a májam, 
amikor találok pár kivételt, melyekkel példálózhatok, ha az említett stílusról van 
szó... ez pontosan egy ilyen játék, PC-s barátainknak is büszkén mutogathatjuk! 
Egyedül a töltési időktől való félelmeim voltak megalapozottak a játékkal kapcso- 
latosan, azzal pedig ha jól tudom a PC-s tesó is hadilábon áll! 70) 
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Tecmo / Team Ninja páros monumentális Ninja Gai- 
denje volt. Korszai alkotó játék lett volna? Vagy éppen, 
hogy a régi klasszikus stuffok játékmenetét idézte fel? Jó kér- 
dés, mindenesetre az biztos, hogy összehasonlíthatatlanul ne- 
hezebb és embert próbálóbb feladat volt végigjátszani, mint 
bármelyik másik játékot napjainkban. De talán a feladat nem 

is jó szó rá, inkább nevezzük úgy, hogy ez a stuff volt , A" ki- 
hívás. Esetleg fogalmazhatnánk úgy is, hogy az 

igazi játékosok és a kocagamerek között a 

Ninja Gaiden húzta meg az éles határt. 
A 8 bites elődöknek, a Dark Dragon Blade legendájá- 
nak, és a főhős Ryu Hayabusha-nak a történetében helyhi- 
ány miatt most inkább nem szeretnék elmerülni, hiszen Stil 
tavaly már minden fontos háttér-információt leírt a játékról (71 

Konzol), hanem inkább foglalkozzunk az új epizóddal. 

Mielőtt bárki is el kezdene komolyabban reménykedni, sajnos 
rossz hírt kell közölnöm, ez a játék mindössze egy extrákkal 
megtöltött remake, egy kiegészítés, tehát nem folytatás. Beval- 
lom, először nem is nagyon értettem, hogy mi szükség volt en- 
nek a Black vséziőják a kiadására, hiszen a Ninja Gaiden 
egy tökéletes darab, és egy rókabőr csak rossz hírét keltené az 
amúgy támadhatatlan hírnevének, de szerencsére kellemesen 
csalódtam. 

Egyébként van még aki nem hallott volna a Ninja Gaidenről? 
Leginkább az új Prince of Persia-hoz tudnám hasonlítani, ám 
annál klasszisokkal igényesebb darab. Egy külső nézetes, ka- 
szabolós, lendületes akciójátékról van szó, mely nem szűkölkö- 
















Olyan szépek ezek az illusztráló screenshotok, örö 
átválogatni.. . Nem csalás, nem ámítás — tényleg ilyen a grafika! 
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dik akrobatikus mozdulatokban., és bonyolultabb fejtörőkben 
sem. A rengeteg ellenség mellett természetesen ott vannak a 
klasszikus boss harcok is. A nehézségi szint valahol a csillagos 
ég közelében van, és éppen ezért sokan már a gyakorló pálya 
Murai mesterénél bedobták a törülközőt. Való igaz, hogy a 
rendkívül nehéz játékmenetére nem nagyon volt példa az utób- 
bi időben, de az irányítás 10096-osan logikus és tökéletes, így 
a ritmust fel lehetett venni, ,rá lehetett érezni az ízére". Ez kü- 
lönösen akkor tudatosul a játékosban, amikor másodszor vát 
neki a nagy kalandnak, és pl. Murai mestert már minden gont 
nélkül leveri. És, hogy maga a játék mennyire monumentális, 
azt nem csak a 9-10 pontos netes értékelések bizonyítják, ha- 
nem afz általam készített 576 fórumos) statisztikás felmérésen 
elért 6. helyezés is X-en, méghozzá olyan címeket megelőzve, 
mint a San Andreas, Burnout 3, vagy a SW: K.O.T.O.R. (1. 
Halo, 2-3. / holtversenyben / Halo 2 és Shenmue 2, 4. Con- 
ker, 5. Forza, 6. Ninja Gaiden) És ne felejtsük el, hogy sok sza- 
vazó meg sem említette, mivel neki sem merne ülni a legendás 
nehézsége miatt. (Persze említhetném pl. Playmore nicknevű ol- 
vasónakt is, aki nemrég esett neki a very hard módnak, igazi 
mazochista a srác, :) 

A Ninja Gaiden Black sztori módja 9996-ban maradt ugya- 
nolyan, tehát továbbra is használhatjátok hozzá a végigjátszá- 
somat (74-76. Konzol). Mindössze egy-két átvezető ingame 
filmmel, meg pályák közötti videóval egészült ki a game — pl. 
Ayane szereplése már kezdettől foga nagyobb szerepet kap, 
és már a kis rózsaszín virágos cetlis dobóké él is ő já 
(mármint a hangjával) az irányítás elsaj 
újabb mozgások és cuccok is, mint pl. a füstbomba, és most 
már 10 helyett 30 mentőhelyet kapunk. Az eddig is bivaly gra- 
fika még élesebb lett, tehát a , Black" is nyugodtan pályázhat a 
legszebb konzolos játék címére. A harcok is kiegészültek eg, 
jreálágóbbreektelAtmozgástés a közdélem álnaráikusabb 
és gyorsabb lett, valamint az automatikus kamerakezelés is s0- 
kat javult. Ennek a hatását leginkább úgy tudtam érzékeltetni, 
hogy elkezdtem játszani a Blackkel, remeknek tartottam a játsz- 
hatóságát, és amikor betettem a tavalyi Ninja Gaident, a gra- 
fikát valamivel életlenebbnek és egyszerűbbnek, a mozgást 
pedig döcögősnek éreztem, és tényleg zavaróbb volt a kame- 
ra, jet a , Black" nevű remake érezhetően korrektebb lett. Az 
új titkos cuccok között ott van a soha korábban konzolon nem 
látott árkád verziós Ninja Gaiden is, a ketten is játszható , Nin- 

Ryukenden". Ezenkívül további nehézségi fokozatokat vezet- 
tek be, vannak újabb ruhák Ryu számára, és az elért high sco- 
re-ok pedig feltehetőek egy online táblára, de mindez még nem 
lenne elegendő egy újabb kiadáshoz, így a játék tartalmazza 
az Xbox Live-os Hurricane csomagokat, és további extra külde- 
téseket is, melyek csak a sztori mód végigjátszása-után lesznek 
elérhetőek. Ezeket hasonlóan képzeljétek el, mint a Metal Ge- 
ar VR misszióit, csak persze szépen megrajzolt Ninja Gaide- 
Hesikötyezsiósnt A miniköldéléssélbetáltneslfér edelmék bes 
dig mi sem bizonyítja jobban, hogy ezt az új részt már (dupla- 
rétegű) DVD9-esen adták ki, tehát a tavalyi tartalomnak mini- 
mum a másfélszeresére, vagy akár a duplájára dagadt a Nin- 
ja Gaiden Black. 

Ez a tartalom így önmagában simán megér egy 10-est szerin- 
tem, de azok is nyugodtan szerezzék be, akik már végigját- 
szották, hiszen hiába vittem már tavaly 3-szor végig, nagyon 
kellemes volt újra leülni elé, a rengeteg extra küldetés pedig 
mindenképpen megér egy misét. 
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4 monumentális alkotás, rengeteg extra, köztük sok-sok új 
küldetés, még élvezetesebb játszhatóság, és még szebb grafika 
X a sztori mód csak egy Javított remake, 
kezdőknek még mindig nagyon nehéz 
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tékkal próbálnak minket elárasztani a kiadók, hogy már a 

padlás is tele van velük. Persze nincs is ezzel önmagában 
semmi gond, hiszen ki ne örülne a hatalmas választéknak, nem, 
igaz? A probléma inkább az olyan tucatjátékokkal van, amelyek: 
nem képesek semmi extrát felmutatni, és nekem, mint tesztelőnek 
is megnehezítik az életem, mert lassan már én sem tudok semmi 
olyan értelmeset írni róluk, amit már ne írtam korábban tíz- 
szer. :) Szerencsére mindig is voltak — és rem mindig is lesz- 
nek - olyan egyedi stílusú stuffok a témában, aimelyek képesek 
lesznek továbbra is újat mutatni 

Na, de mi van azokkal az egyébként igényes játékokkal, ame- 
lyek nem rendelkeznek saját ötlettel Mert hát lopni nem szép do- 
log, nem igaz? De kérdezem én, azonkívül, hogy néhány fejlesz- 
tő emiatt morog, őrjöng, perel, miért zavarna ez minket játéko- 
sokat, hmm? Mert ha teszem azt holnap kijön egy újabb sci-fi 
FPS, amely irányításra kajak Halo, de mondjuk egy alienes kör- 
nyezetben játszódik, pl. az LV-426-on, annak csak örülnünk ké- 
ne, nem igaz? :) (Én például a fenekemet verdesném a 
földhöz a gyönyörűségtől. Martin) 

Érdekes a helyzet az Eidos legújabb TPS akciójátékával is. A 
Total Overdose valami eszméletlenül kevert játék, hiszen leg- 
alább 4-5 címet tudnék kapásból felsorolni, amelyet gyakorlati- 
lag egy az egyben piszkos módon lemásoltak. Képzeljetek el 
egy játékot, amelyben a főhős tiszta Serious Sam, a küldetések 
közötti részek tiszta GTA, a küldetések tiszta Max Payne, az ak- 
ciódús részekben pedig jócskán bővelkednek a Mátrixban, Prin- 
ce of Persia-ban, vagy esetleg még a Blinxben is látott elemek. 
Mindezt egy nagy-nagy fazékban megkeverve, és egy jó nagy 
adag mexikói chilit hozzáadva meg is kapjuk a Total Overdose- 
t. És ami a legfurcsább, marha jól működik a recept! :) 

A történetet nem spilázták túl. A különleges ügynök, Ramiro 
Cruz éppen apja gyilkosa után nyomoz, amikor egy bevetés s0- 
rán megsérül. Szegény éppen egy benzinkúti robbanás epicent- 
rumába került, fgy.be ellett gipszelni a lábát (a közeli autók meg 
valahol a szomszéd faluban landoltak, de ezt most mellékes. :) 
De hát a nyomozást folytatni kellett, így a Cruz család fekete bá- 
ránya Tommy, vagyis Ramiro gonoszabb ikertestvére vette kész- 
be az ügyet, aki éppen most szabadult a sittről. 

(Az már más tészta, hogy az FBI, vagy DEA, vagy egyéb, a já- 
ték kedvéért használt, vagy kitalált hárombetűs szervezet hogyan 
engedheti meg, hogy egy börtöntöltelék gengszterként beépülve 
lövöldözzön az utcákon, ártatlanokat öljön, és mindezt csak 
azért, hogy egy gyilkosság ügyében nyomozzon, de hát ez is a 
játék poénos stílusának része.) 

Tommy nem kevésbé lazább srác, mint Ramiro, és hasonló he- 
ves vehemenciával veszi kezelésbe a helyi mexikói drogkartelle- 
ket, így nem is nagyorresik nehezére az ,álbűnöző" szerepét el- 
játszani. 

Hogy körülbelül milyen meglepetéseket is tartogat nekünk a játék, 
atróltnát az első ,in medias res" jellegű küldetés során megbizo- 
nyosodhatunk. Az intróban láthatjuk, amint néhány szakadt mexi- 
kói drogdíler éppen marihuanát pakolgat, amikor Ernesto, a Cruz 
testvérek egykori papája Serious Samként, szó szerint állig felfegy- 
verkezve berúgja a kaput — még gereblyét is hozott magával. :) 
Minden felesleges cumót a földre dob, csak egy-egy duplacsövű 

ipuskát hagy a kezeiben, és azzal kezdi aprítani a népet. Az 
általunk irányított pályán lesiklunk egy kábelen, és Közben 
már lőhetjük is fél kézzolta nehézfiúkat. Mögöttünk egy fickó raké- 


JE: ki, ha rosszul látom, de lassan már annyi ak. 
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tavetővel fenékbe próbál durrantani, viszont Enőb lazán felhúz- 
za a lábait, és így a rakéta a közeli tornyot találja el. Kisebb cse- 
tepaté után elérjük a minket megmentő gépet, de a fedélzeten ki- 
derül, hogy Cruz papának csapdát állítottak... Az apja gyilkosai 
után nyomozó Ramiro, akinél szintén fontos a , fellépés", ezután 
gy kisebb teherautóval ront be a dílerek búvóhelyére, és a kocsi- 
ból kiugorva nekivezeti azt, az ott parkoló tartálykocsinak, amely 
hatalmas robbanással a levegőbe repül. Újabb lövöldözés, és az 
említett benzinkúti robbanás, melynek hatására Ramiro néhány 
hétre tolószékbe kényszerül. És ekkor kerül a képbe Tommy, aki ott 
főlytatjaiaz ügyet atal Ramiro abbehagyía; 

A játék rendszerét hasonlóan kell elképzelni, mint a GTA-t. Ad- 
va van 8 városrész, melyek így együtt már tisztességes méretű 
játszóteret kölcsönöznek nekünk. Az utakon ugyanúgy járkálnak 
az elüthető, megverhető, lelőhető járókelők, és ugyanúgy vannak 
ellopható, vagy felrobbantható autók. Rendőrök viszont valami- 
lyen oknál fogva nincsenek, vagy legalábbis én nem nagyon ta- 
lálkoztam velük. Persze a város korántsem olyan részletes és 
nagyszabású, mint a San Andreas-ban. A küldetések helyszínét 
a megszokott módon, a radaron jelzik nekünk. Ezeknek a rend- 
szere pedig már nem GTA, hanem valami sokkal jobb. Ami a lö- 
völdözést, az irányítást, és a mátrixos belassításokat illeti, hát az 
valami akkora Max Payne koppintás, mint a ház. Viszont baro- 
mi jól illik a játékhoz, és nagyszerűen irányítható. A mexikói stí- 
lusú GTA-s helyszínek, és a Max Payne-es irányítás keverve esz- 
méletlenül ütős, nekem elhihetitek. 

A Cruz testvérek nem kispályások, és személyiségük alapján 
akár Serious Samet is befogadhatnák Háyezl tesónak. A já- 
téktól is körülbelül hasonló komolyságot kell elvárni, mint az SS 
esetében, hiszen poén az egész, és persze pozitív értelemben vé- 
ve. Az álvezető filmek is tele vannak filmes, vagy inkább klippes 
túlzásokkal, de mindez így jó, ahogy van. Mindez persze inkább 
csak a küldetésekre igaz, a köztes GTA-s részek nem mutatnak 
sok újdonságot, Tommy pl. ugyanúgy káromkodik, mint CJ, vagy 
legalábbis próbál nyomdokaiba lépni, de ez nem mindig jön 
össze neki. Hogy néhány lövöldözés közbeni dumát említsek: 
Ennyit a mexikói vendégszeretetről 
fögtéli" 

Mozgásaink repertoárja lenyűgöző. Komolyan mondom, már a 
fegyverraktár gyakorló részlegének hangulata is teljesen megfo- 
gott, nem beszélve arról, hogy már az első pálya első másodper- 
cében szinte bárkinek teljesen kézre áll az irányítás. Jó, persze 
Max Payne sem éppen a szép színes képi világáról volt híres, ha- 
nem mindig is a nagyszerű játszhatóságáról, és én nem is értem, 


", ,Már életedben is bűzö- 
agy , Csukott szemmel talán izgultam volna!" :) 
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ú stuff, azonkívül 
Imezték, hogy a sorozat 
hoz képest mennyire zu- 
nvonal. Az irányítás in- 
rzió egeréhez lett 
jé kmenet sem vala- 
egfőbb probléma, 
leginkább zavart, 


máj 






ben a hzx , Sötét 
n ecsetelt vaz 


vagyis csak néhány jel- 
közbeni hangot 
ben néhány infót 


most kinél van a. 


et játékban azért 


BEAT DOWN: 
FISTS OF VENGEANCE 


A Beat Down is azok közé a játé- 
kok közé tartozik, amelyektől sok- 
kal többet vártunk volna az előze- 
tes hírek és képek alapján. Adva 
van egy egészen elfogadható szto- 
ri, elvileg 5 különböző végigjátszás 
5 különböző női / férfi karakterek- 
kel, azonban a legtöbben valószí- 
nűleg mégis csak egyszer viszik 
majd végig a cuccot. Ha leszámít- 
juk az átvezető sztorikat, és eltekin- 
tünk a legfőbb célunktól, akkor 
yakorlatilag csak egy klasszikus 
Fálődő verekedős stuttat kapunk, és 
Fk nem hiányozhatnak a boss 
arcok sem. Az ütések és rúgások 
könnyedén kivitelezhetőek, és szá- 
mos egyéb segédeszköz kapható 
fel a földről. Látszólag mindenki a 





mi fenekünket akarja szétrúgni a 
sötét utcákon, de mi is szintén bár- 
kit kihívhatunk egy bunyóra. Ha 
éppen nem bunyózunk, akkor sétál- 
gathatunk az úton, fenyegethetünk, 
rabolhatunk, vallathatunk, építhet- 
jük a bandánkat, és magunkat is 
átszabhatjuk, ami alatt nem csak 
az öltözetet, hanem a plasztikai 
műtéteket is értem. A sztori módon 
kívül még találunk egy Tekkenre 
hajazó VS menüpontot is. A kivite- 
lezés azonban az ötletessége ellen- 
ére is középszerű, így ne várjatok 
tőle sokat, de azért érdemes kehet 
kipróbálni. 


NHL 06 


Az NHL 06 az EA Sports hivata- 
los licencű hokis szériájának leg- 
újabb tagja. A minőségre azt hi- 
szem soha nem is lehetett nagyon 
panasz az Electronic Arts sport 
részlegénél, és ez most sincsen 
másképpen. A grafika nagyon 
igényes, a játékmenet gyors és 
pörgős, azonkívül pedig még re- 
mekül is irányítható. Minden fon- 
tosabb játékmódot, és hivatalos 
bajnokságot, vagyis mindent, ami 
a ligával ka csölatós megtalálunk 


benne, úgyhogy meg is értem, 
hogy Csipi eredetileg miért érté- 
kelte 9 pontosra a P$S2-es verziót 
az előző Konzolban. De mivel a 
sportjátékokat, és persze más stí- 
usokat is, egymáshoz igazítva 
szokás értékelni, a külföldi szak- 





sajtó nem volt elragadtatva ettől a 
kiadástól sem, hiszen az EA évről 
évre csak alig néhány változtatást 
eszközöl, míg a konkurens ESPN 
hokis sorozat már tavaly is jóval 
többet nyújtott tartalmilag, mint a 
jelenlegi testanyag. Azonban Csi- 
pinek sem kell aggódnia, hiszen 
egészen biztosan nem fogom , ka- 
ki" jelzővel illetni a játékot :), sőt, 
nem is tanácsolnám nagyon, hogy 
eltérjetek az EA Sports NHL széri- 
ájától, ha már megszerettétek, de 
azért valami azt súgja, hogy érde- 
mes elolvasnotok az NHL 2Kó 
tesztet is. 





SUPER MONKEY BALL 
DELUXE 


Mindig repes a szívem, ha egy iga- 
zán igényes Sega, vagy Nintendo 
cuccot próbálhatok ki, Hiszen ezek- 
nek a játékoknak alapvetően ,más" 
a stílusuk. Azt hiszem minden PS2 
és Xbox tulaj hálás lehet, hiszen 
most végre ők is kapnak egy hatal- 
mas adagot a Mágaka Ball szériá- 
ból, méghozzá nem csak a két GC- 
s Monkey Ball-t egybegyúrva, ha- 
nem még külön szintekkel is kiegé- 
szítve, ami összesen 300 (!) pályát 
eredményez. A Monkey Ball egy 
ügyességi játék. Dr. Bad-Boon a 
majmok szigetére ellátogatva fel- 
szippantja az összes banánt, a kis 
majmok pedig különböző labirintu- 
sol bán szerezhetik vissza azokat. 
Egészen pontosan egy gömböt gör- 





getve kell a speciális pályákon minél 
több banánt begyűjteni, és még idő- 
ben beérni a célba. Nagyon ara- 
nyos és igényes játék. Amíg a képi 
világa a Sonic-ra, addig a játék 
rendszer pedig leginkább a Crazy 
Taxy ,erazy box" játékmódjára 
emlékeztet. Egyetlen dologba köt- 
nék csupán belei és az a kissé kö- 
zépszerű irányítás, amely bár az 
elején még nem fog annyira zavar- 
ni, de miután bedurvult a játék, na- 
yon is megnehezíti majd az életün- 
et. 
Krisz 
rajkriszafreemail.hu 
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Lusta ember lévén szeretem összekötni a 
kellemeset a hasznossal, vagy épp fordít- 
va, és mivel úgy is sokaknak tetszett a Blinx 2-es családi tesztünk, 
úgy gondoltam megkérem a Beut, hogy írjon nekem pár sort a 
Hello Kitty: Roller Rescue-ról, mert mostanában nagyon rá 
vagyok kattanva a Forzára. Na nem mintha bármi bajom lenne 
Kitty személyével, hiszen jó magam is félig végigvittem a játékot, 
de úgy gondoltam, hogy ilyen anyagról csak az az ember írhat 
őszintén, akinek volt már valaha Kitty-s cucca. :) 


Bizonyára mindenki emlékszik még Kitty-re, a fehér cicára, aki 
szinte minden pólón, tolltartón és egyéb iskolaszeren ott mosoly- 
pt Jy időben, hol a barátai körében, hol pedig virágok és pil- 
langók társaságában. Idilli pillanatok voltak, mikor még kisiskolás 
korunkban a cicával fémjelzett cuccainkat elcserélgettük, vagy ép- 
pen ,behúztuk" egymástól, :) 

Az eredetileg japán ,márka" már nem éli fénykorát (legalábbis 
nem itt Magyarországon), a cica sem lesz már fiatalabb, de amint 
azt láthatjuk, az utó-(vagy elő?) rezgések nem maradtak el: ked- 
venc cicánkat már mi irányíthatjuk, és a bolygó megmentése köz- 
epette még a családját, és a baráti körét is van időnk megismerni 
egy kicsit közelebbről. 

Mivel én megrögzött hulladékzabáló volnék, Krisz úgy döntött, 
hogy nekem adja a játékot, (bibelődjek vele inkább én... ugye...), 
ami nagy lelkesedéssel töltötte el a magamfajtát, főleg, hogy pár 
napja már volt alkalmam kipróbálni eme remek műalkotást, amit 
kb. három perc játékidő után fénysebességgel hagytam abba. 

Hogy miért tettem? Elmondom. Mert 12 éven felülieknek kész fáj- 
dalom a stuff. Aranyos, édes, imádom. Vagyis imádtam volna egy 
pár évvel ezelőtt... A játékmenet túlzottan lineáris, a game-ben 
minden nagyon színes és vidám ugyan, de a grafika kőkorian 
egyszerű lami nem minden esetben hátrány, megjegyzem), vagy- 
is olyan ,Kitty-s"... Az introban megsasolhatjuk az eseményeket: 
robotok szállták meg csóri Kitty bolygóját (ahol békében és szere- 
tetben éldegélt szerettei körében), ördögi masinák, amiket a fehér 
cica szerepében nekünk kell kitakarítanunk a városból. A harci öl- 
tözet: varázspálca, görkori — ja, és az elengedhetetlen rózsaszín 
masni a fül mögé. 

A játék az otthonunkban kezdődik, ahol rögtön megismerhetünk 
egy pár szereplőt, akik igen hasznosak is lesznek a játék folya- 
mán. A pipázó emberke George White, Kitty papája. Nála tu- 
dod átállítani a gombkiosztást és a hangerőt. A festegető bajszos 
emberke nem más, mint Anthony White (a White család... ugye 
:), Kitty apukája, nála mentheted el a játékot. Később jelennek 
54 meg családtagok a lakásban (akiket időközben majd kisza- 

fi 





tasz a robotol fogságából), úgy mint a cica édesanyja 
Mary, akinél Bates at tudsz majd megvenni ill. megnézni, 
vagy mint Kitty il 


ertestvére Kei akinél a játék folyamán elő- 
forduló baréttágos? karákterekről tidkorszíttes : TóKTENÖGY 


Margaret a nagymama, akinél a játék zenéit hallgathatod meg 
(és aki állítólag marha jó pudingot tud készíteni. :) A szobában 
ruhásszekrényt, 


végignézve még két dolgot fedezhetsz fel: 

meg egy számítógépet. A számítógépen köpod az e-maileket Ro- 
ertőljra békától láz egész tátékí folyamán tAltisszióktóliád állo 
ában tájékoztatást. A szekrényben tárolod a harci eszközöket 


MARTIN BELESZÜL! 


Japánban, Kínában és Koreában lés mindenhol, ahol japánok, 
kínaiak és koreaiak élnek) a mai napig elképesztően sikeres 
Kitty macska. Los Angeles-ben például láttam már kifejezetten 
Kitty boltot, San Francisco-ban pedig, a japán negyedben egy 
élelmiszerboltban Kitty tésztát, rágót, nyalókát és cukorkát is. 
Sőt, ha jól emlékszem, Pély Barna csaja, ,Instant" Dorina is 
nagy Kitty rajongó — de ebben nem vagyok biztos, mert nem 
hozta a postás időben az előfizetett Sztár magazinomat. 
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CSALÁDI TESZT NO. 2 TESZT 


játékkalapács. mi 
egy rumbatöl de ezek csak későbi 
nyílnak meg, akárcsak a ruhák), és a 
ruháidat. 

Az ajtón kilépve már kezdődik is az el- 
ső misszió. Összesen 16 pálya van. Igazán könnyűek, gyermekek- 
nekimég élvezetsekű isi habár vaninéhányitészíeholímég énis 
elvéreztem szégyenszemre... Persze csak lightosan. A játék folya- 
mán akad néhány főellenség, kb. három-négy darab, de nem gá- 















zosak. 

A későbbi pályákon még partnert is választhatunk magunknak, 
ezek teljesen egyéniek, van amelyik gyenge, van amelyik lassú, 
mindegyiknek más hiányossága és erőssége van. 

A robotokat a támadás gombbal (XI tudjuk likvidálni, és van egy 
pár kombinált mozdulat is, de a játék ezeket menetközben ismer- 
teti. Az életerőnket a bal felső sarokban lévő almák mutatják. Ha 
elfogytak, az nem jó jel. :) Ezeket persze vissza tudjuk tölteni al- 
megvéstél tomit inogyoni förténgosán, olmeráról irl jészsáronti 
Egyébként pedig az ,almakonténereket", vagyis a bal felső sarok- 
ban látható életerőtankok számát meg tudjuk növelni, ha veszünk 
néha egy kis sütit (2). Azt hiszem kb. két-három ilyen süti ér fel egy 
almakonténerrel. 

Még egy fontos dolog: az életerő alatt van egy csillag, és amel- 
lett egy csík. Némely elhalálozott ellenség után maradnak kis kék 
csillagok, azokat szedd fel, hogy a csík megteljen. A csík mellett 
szám jelzi, hogy hány darab varázslatunk van, ezt ugyanis 
tudjuk hasznosítani nagyobb horderejű támadás esetén, a B gomb 
lenyomásával. A támadás egyébként felér egy kataklizmával. 

Nem merem nagyon bántani ezt a játékot, mert egyrészt nyilván- 
óan nem az idősebb korosztály számára készítették, másrészt 
ig nagyon jót nosztalgiázgattam... Körülbelül 5 óra játék után 
[ami alatt már mindent megszereztél, és totálra vitted a pályákat) 
eljutsz a legutolsó misszióhoz, aminek a címe igen butuska-ara- 
nyosan: The Final Countdown... :) 































A Hello Kitty: Roller Rescue-t szerintem egy végtelenül aranyos 
platformjáték. A kicsiknek keresve sem találhatnánk jobb szórako- 
zást (már mint konzolon), és éppen ezért szerintem meg is bocsát- 
ható neki a könnyed játékmenet. A szép színes (egyszerű) grafika, 
a tündibündi figurák, valamint a játékmenet engem részben a GC- 
s Super Mario Sunshine-ra emlékeztetett, de senki se vonjon le en- 
nek kapcsán téves következtetéseket. Azt azonban mindenképpen 
hozzá kell tennem, hogy 10-12 éves kortól fölfelé már nem igazán 
fog benne bárki is kihívást találni. A botrányosan rövid szavatos- 
ságra pedig szerintem még akkor sincsen mentségük a fejlesztők- 
nek még ha abból is indultak ki, hogy a kisgyerekek úgysem ér- 
nek olyan hamar a játék végére. 

Beatrix 
kisbeaGvipmail.hu 
Krisztián 
rajkriszéfreemail.hu 
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merítenek inspirációt. Az viszont újszerű, ha az egész játékot mind- 

össze egy alapvető filmes jelenetre építik fel! Esetünkben erről van 
szó. Emlékszünk Indiana Jones elképesztő akrobata-mutatványaira a kü- 
lönféle száguldó objektumok tetején? Hasonló élményről gondoskodik a 
Pursuit Force. A jövőbeli szuperzsarut alakító játékos feladata követni 
és utolérni járműveket, átugrani rájuk, fegyvert rántani, szélvédőstül kilőni 
a sofőrt, átvenni a volánt, majd újra és újra megismételni ezt a különös 
műveletsort. 


J ideje megszokottnak számít, ha egy játék fejlesztői mozifilmekből 


A Sony egészen múlt tél óta fokozta a játék iránti érdeklődést. Előbb csak 
titkolózva, info-morzsák elhintésével, később lélegzetelállító in-game videó 
közreadásával érte el, hogy mára játékosok tömegei várj 
klasszikus Chase HG hajszáit idéző, ám azokat állítólag 
Pursuit Force megjelenését. Ehhez képest biztos sokkolóan hangzik, ha azt 
mondom: régen utáltam már ennyire játékot, mint ezt! Nem vitatom, lát- 
ványos meg minden, de többször majdnem falhoz vágtam miatta a PSP-t. 
Nehéz ugyanis, helyenként nagyon nehéz! Nem volt élvezet játszani vele. 
Lehet, hogy csak a tesztelésre kolt még doboz nélküli, 0.08-as állapo- 
tú verzió az oka, de volt olyan misszió, amit napokig próbálgattam, s mór 
a hajamat téptem, mire összejött. 





Nemcsak autón, motoron, kamionon, motorcsónakon, hanem még heli- 
kopteren is bizonyítani kell rendőrünk rátermettségét! Nincs is annál határ 
sosabb, mint levegőből golyószórózni a népet! Persze a játék nagy részét 
az egyik kocsiról másikra szökdécselés teszi ki. Ugrani akkor lehet, ha kel- 
lőképp megközelítjük a szomszéd sávban haladót (aki lehet ellenfél, de ci- 
vil jármű is). Ilyenkor felvillan egy sárga, ugrást ábrázoló ikon. A Kör 
megnyomására emberünk mér repül is a szomszéd volánja mögé. Illetve, 
csak szeretnénk, hogy oda érkezzen. Valójában a motorháztetőn vagy 
platón landol, a kormányhoz csak a szóbeli k jyelmeztetést kiváltó fejlövé- 
seket követően fér hozzá. Ez sem megy mindíg ennyire simán. Ugyanis 
egy száguldó jármű tetején stabilan megmaradni, s közben lövöldözni, 
nehezebb feladat, mint gondolnánk, Az út göröngyös, az autó zötykölő- 
dik, a vezető rángatja a kormányt, oldalról mindig belénk hajt valaki. 
Ilyen helyzetben még a legképzettebb zsaru is könnyen kibillen egyensú- 
lyából, s kizuhan oldalra, Hősünk a legképtelenebb (vagy mondhatnám 
azt is legnevetségesebb) helyzetekben képes megkapaszkodni. Le ugyan 
nem esik, de pozíciótól függően valamelyik lába, térde, a feneke vagy épp 
a feje csúnyán koptatja az aszfoltcsikot. Aki került már hasonló helyzetbe, 
tudja, innen visszalendülni embert próbáló feladat, de legalábbis erős hü 
velykujjat igényel. Az analóg csúszka gyors ide-oda tologatá- 
sával lehet elémi, hogy rendőrünk visszapenderüljön a 
száguldó jármű fedélzetére, A sikeres visszamászóst 
réndizetít újabb leesés követi, de idővel bele lehet 
jönni az egyensúlyozás művészetébe is (szintén az 
analóggal). Ha sikerül stabilan megállni a motor- 
háztetőn kétszázas tempónál, már csak az jelenthet 
gondot, ha valaki fél méterről képünkbe 
ereszti a tárat. Ez pedig gyakran 
előfordul, s a kapott találat 
bizony nagyon fáj (a bal 
alsó , sarok . sárga 


FIRST ACTION HERO 






csíkja csökken). Érdemes használni a fedezékbe bújást (Négyzet), majd 
tinké az ellenfél tölti fegyverét, gyorsan szétlőni a pofáját (R). 

A tűzpárbajok ritmusa attól függ, épp milyen típusú fegyverrel szolgálta- 
tunk igazságot. A default rendőrpisztoly közepes hatékonyságú, viszony- 
lag hamar felemészti az ellenfél feje fölötti kör apró egységeit. Vannak 
nagyteljesítményű gépfegyverek is, ezek pillanatok alatt elvégzik a mun- 
kát, vagy említhetném a shotgunt, ami szokásához híven nagyot sebez, 
csak minden lövést követően újratöltést igényel. Reload gomb nincs, rend- 
őrünk automatikusan végzi e műveletet. Továbbá arra sincs befolyásunk, 
hogy épp milyen fegyvert használjunk. Mindig azt kapjuk, amit a legutób- 
bi jármű utasa ránk hagyományoz — arcade a javából, ami egyszerűsíti a 
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játékmenetet, de nagyban korlátozza a játékos szabadságát. Az akcióje- 
És jó esetben a jármű feletti hatalomátvétellel, rossz esetben porban 
bucskázva, esetleg a járművel együtt felrobbanva végződnek (a jármű áll- 
apotát balra lent egy kék csik mutatja). A végzetes tragédia elkerülhető, 
ha telítődik a jobb alsó sarokban látható csik, a Justice Meter. Ez esetben 
használható az igazságszolgáltató justice gomb (Háromszög), ami újra- 
tölti saját és kocsink energiáját. Illetve ilyenkor van lehetőség arra is, hogy 
még ugrás közben, a levegőből, lassítva lyuggassuk szitává az alant futó 
kocsi utasait. 





AS: 





Összesen 5 bűnbandát kell felszámolni a játék során, ezek mindegyike ó 
missziót foglal magába. Elsők közt van a Capelly Family, egy klasszikus 
keresztapás hagyományokat követő maffia; öltöny-kalap, hatalmas golyó- 
álló kocsik, tmberróblés és mindennemű erőszak az ismertetőjelük. Vagy 
például ott a Warlords, egy félkatonai szervezet, akik szintén nagyon 
rosszak, még egy nukleáris rakományt is megpróbálnak eltéríteni. A 
missziók legfeljebb 5-6 percesek, ám a felfokozott tempó és a sűrűn ada- 

olt akció következtében garantáltan hosszabbnak tűnnek. Minden feladat 

ötődik valami jelentéktelen kis cselekményszálhoz. A legelső misszióban 
egy kiugrott gengsztert — aki köpött a rendőrségnek — kell elmenekíteni fel- 
bőszült ex.kollégői elől. A spiclit kocsival szállítjuk a reptérre, amit a Ca- 
peti család felfegyverzett tagjai próbálnak megakadályozni. Tiszta vicc, 

ogy a reptérig követnek mrLób, lőnek ránk, aztán mikor sikeresen meg- 
érkezünk, a tag egyszerűen kiszáll mellőlem, mint valami taxiból, és egye- 
dül megy be a terminálba. Ez aztán a tanúvédelem! Van néhány Mész, 
lós rész is, amikor gyalogszerrel kell raktárépületek udvarán kommandóz- 
ni. Lőhetünk bárkire, aki mozog, de közelebb menve profi cselgáncs moz- 
dulatokkal is leteríthetjük az ellenfelet. A játékos részéről ehhez semmi kü- 
lönöset nem kell tenni, csak kellő közelségben megnyomni az egyébként 
tüzelésre használatos R gombot. Csöppet zavaró, hogy mászkáláskor 
ugyanaz a gomb forgatja a kamerát, amelyikkel irányítom az emberkét, 
vagyis amint lépek egyet, a nézet elkezd ide-oda billegni. Remélem, a 
megjelenésig fennmaradó néhány hét alatt kijavítják ezt a hibát, mert így 
hagyni nagyon ciki lenne. Akad még jó néhány ötletes feladat. Tetszett 
pék, mikor tisztes távolból kell gengsztereket követni, vigyázva, ne- 

ogy meglássanak — persze luduni sem szabad, Az is mókás, mikor 
kamionra kell átugrani, s araszolni előre a vezetőfülke felé, miközben a 
sofőr hevesen próbál lerázni a tetőről. 








Sokak szerint a Pursuit Force a PSP eddigi legszebb játéka. Szerintem 
nem az. Elismerem, az akciójelenetek elképesztően jól néznek ki. Hősüi 
akrobatikus mutatványai bravúrosak, filmekben sem látunk különbet. Fő- 
leg nem így, vágás nélkül, premier plánból, Szitvációtól függően más- 
más kameraállást használ a játék, de minden esetben jól ráközelít az au- 
tó tetején párbajozókra, ezzel is fokozva a mozis hatást. A modellek pi- 
szok jól néznek ki, emberektől az autókig minden forma szép éles, szí- 
nes, részletes. De nem is ettől igazán élethűek a jelenetek, hanem a döb- 
benetes animációtól. A kocsiból kiesett öfbetek teste magatehetetlenül 
pattog a földön. Amelyik megússza kiesés nélkül, holtan dülöngél az 
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MARTIN BELESZÜL! 


its a ZERÉSTÁ zkt láttam ezt a játékot, de az 
igazsághoz azis hozzá tartozik, pár küldetést nyomtam ve- 
le. Az egyik pályán egy helikopterből kellett gépágyúval (FPS nézet- 
ből) löni egy. it, ettől kajak leesett az állam, mert ilyen 
még nem nagyon láttam, legutoljára talán a Vietnámos Shellshock jó- 
§ In; ei hittem volna, hogy hordozható konzolra ezt is meg 

tet csinálni. 
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anyósülésen egyik oldalról a másikra. Röviden: minden, ami az átugrós- 
lövöldözős akcióval kapcsolatos, kiválóan sikerült a játékban! Ez a fajta 
tökéletesség viszont egyéb paraméterek, nevezetesen a környezet, a táj, 
az út, a háttérobjektumok rovására ment. Nem csúnyák azok sem, csal 
meglehetősen átlagosak. Különösen az autópályák aszfaltjával nem va- 
gyok kibékülve; fölszemesáső zavarja a szemet, leginkább az első Bur- 
nout grafikájára emlékeztet. Csakhogy ott, a Burnoutban, a kezdetl 
külső már zseniális belső értéket rejtett magában: őrült autóversenyt, bé- 
kés forgalomban való eszeveszett szlalomozást, hatalmas karambolokat. 
Csupa olyat, amiből a Pursuit Force is jó nagy kanállal merít. Csak! 
lyukas lehetett az a kanál, mert a hús átjött, de az ízes szoft visszal 

a lábosba. A Pursuit Force is próbál felvillantani utcai hajszát, szembe- 
sávban száguldást, közlekedési balesetet, de roppant jén teszi. 
Ócska másolatnak tűnik a Burnouthoz képest. Az utak túl keskenyek, a 
ke közlekedő autók bután viselkednek (csak mennek a maguk 
dolgára — mi meg beléjük), az ütközések fizikája nevetséges legalábbis 
az én verziómban), a karambolok hangja olyan, mintha két cintányé 
vernénk áshoz. Az irányjelző nyilak túl k, csúnya falként 
rontják a látképet. Hab a tortán, hogy kizárólag külső nézetből tudjuk 
irányítani a járműveket. Na de kérem, autós játékban, 2005-ben nincs 
belső kamera, csak mert itt a lövöldözésen van a hangsúly? Rendben, ezt 








az érvet el is fogadhatnánk — de akkor miért Race és Time Trial opciók- 
kal pr k feljebb srófolni a játék szavatosságát? Bocsánat, de belső 





nézet hiányában semmi kedvem időmérő köröket menni. Röviden: ami 
nem az átugrós-lövöldözős akcióval kapcsolatos, igencsak közepesre si- 
került a játékban. Ez alól kivételt ké a remek minőségű CG-vide- 
ók, melyek a játék kerettörténetét hivatottak prezentálni. Valamint ne 

juk szótlanul a pompás háttérzenét: Richard Jacgues szerzeményei 
fi reméltó, lendületes kompozíciók, a Szlovák Rádió zenekarának 
előadásában hallhatók. 


VAN HUN 


Jókat lehet mosolyogni a játékon - bárcsak adagolná még bőkezűbben 
a poénjait! Például amikor megmentünk egy nénit a rosszfiúk támadásá- 
tól az öregasszony [kis képkockán látszik, hogy öreg! hálálkodni kezd, és 
kacéran utánunk szól, hogy ne felejtsük el felírni a telefonszámát. Vagy 

másik, szintén megtái sofőr segítségkérően panaszkodik: ,Nem 
akarok szűzen nil" A már emlegetett rendőrtőnöknek is van né- 
Ki beszólása, csak általában rosszkor, rossz helyen ereszti meg őket. 
Példa 
vagy 





AL 


ul amikor vereséget szenvedünk, ingerülten kiabál: , Ha meghalsz, ki 
úgval" 
Czotő rezünő gyanánt csak annyit mondanék, hogy két barátomnak 
is megmutattam a játékot, és kikértem a véleményüket. Mindketten ma- 
ximum 5-6 pontot ajánlottak rá. Ennél szerintem valamivel többet ér, de 
nem sokkal. Biztos lesz, akinek majd annyira bején hogy lazán adna 
rá 9-et is. Egy próbát mindenképpen megér, legalább azért, hogy moz- 
gás közben lá I. § ÉR a lle éle 
ját. Ez annyira jól sikerült, valószínűleg taló nk még vele a jö- 
vőben, más játékban is. ő 
SH 
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jó 
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1 Játékos 
mentés 288kb 


v döbbenetes akciók rendhagyó tálalásban 
X az alapötletet leszámítva teljesen átlagos 
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ókembert nem szükséges bemutat- 


Cs set EGY ALÓ 
: mindenki hallott róla, olvasta, résztvevőinek! A rajtvonalnál álló, 


P 


látta, játszotta már korábban. többszörös bajnok és címvédő Need 
Else TA eszéelaozzs ás [Lesi tolti j r For Speed Underground mellé már meg is ér- 
ele fil teSZetlat ee lee MLS ELESZI. 65 VeA / vi LELT MG e ele áT e eke át UA 
KSE CEZÉS VÉ LL ETÉTó Í (GROTTA TERERRRN ET eÉTE OT MAKÓN 
ronton a közelmúltból két címet érdemes 1 DSAZA [ elod att veres 


megemlíteni: a kevésbé jelentős Spide! 
Man: The Movie-t ovi OZSal tai 
vető Spider-Man 2-t 2004-ből. Utób- 


Melet esele lt Mea set f 
Ms ée e AL lstá e ez EL Vele 
DENES sze át ee ear asc sel 








elole esete ee esz ái ter tzs ató I mas ugratóké lesz a főszerep! le tudja-e szo- 
[ESR e ertessz tet tao CÉS ÜL ale j 2 8 ezek GT ege 
karcolók közti szabad himbálódzásnak. b got számláló NFSUR-t? Vajon az MC3 javára 


Sajnos a jelen PSP verzióban nyoma eri k dönti-e a küzdelmet a nagyváros utcáin való 
sincs ilyen nagyfokú szabadságnak. Ne szabad száguldozás? Vagy az ellenfél ki 
számítsunk utcákon való bóklászásra, ee ée eses ee szed 
ugyanis a földszintre le sem ereszkedhe- dalmaskodik-e az MC3 checkpointos rendsze- 
[ZS ee ATA SEEM eT te Te a TÁS E ? re a körversenyekkel szemben? Izgalmas 
alát úgy százméteres magasságban, a d [odSei ETETTEK [Sea ez] 
ami persze még akkor is megtapad, ha vi 7 [oh ELST 
nincs fölötte fix felület, csak tiszta égbolt... f/ Elstartoltak az autók, de MC3 mintha lefulladt 
Hagyományos recept alapján készült a volna a rajtnál! Vagy csak hosszú időre van 
játék: 19 rövidke pálya (max. 5-ó óra Ete E ág Te oszd NAN ZA 
vel meka keretezi MAL KÁRT KOTTÁT AA BE TNYYE OMT TÁG 
véssé függnek össze. A változatos hely- re, lemaradását még simán be tudja hozni, 
színeken többnyire rosszfiúkat kell csap- ehhez csak gyorsulnia kellene. Gyerünk, gye- 
[doce atte e Zslats le e eeA E ete ele áAi 7 rünk, tövig a gázpedált! De mindhiába, sebes- 
ügyességi pályák, és olykor a négy fal, vala-  záér. A pályák sast des zta ál EG AA eze SL] af. volna a 
ulloi aldjon átvizsgálása szükséges ahhoz,  gyobb baj azonban, hogy többnyire zárt, bel- BM lendület. Hiába mutat 200-at a kilométeróra, 
hogy ráleljünk a kijáratra. A játéknak történe- . ső térben játszódnak. Van külső helyszín is, BM valójában azt az érzést kelti, mintha csak fele 
enne ame teak Ered geza eg] [pőmánegfrmtmágeeetnakátákáséner Kay Me] 
fel. Dr. Octopus megállítása a cél, de feltűnik . szépséges panoráma vár ránk, de ezt csalódás ÉN platformokon versenyzett, nem volt ilyen hi hc 












kez 


szebben csillog rajtuk a fényezés. De jaj! A környezet, 
Öt szei egz ee 


szerelmünk, Mary Jane is, illetve töltelékként . követi, mikor tartósan egyik teremből a másik- BBI mintha most történne valami, MC3 kezd felj lemaradását növeli buzgó aspiránsunk. Nincs tovább, 
olyan, a filmben nem szerepelt — klasszikus ba kell rohangálni, idióta egyiptomi és közép- III bedobta speciális képességeit. dregk 5 második helyen ér célba ez az egyébiránt szimpatikus 
Marvel-gonosztevők, mint Mysterio, Rhino kori díszletek sb esze ae ke okát KELT ez ee te ÉS ál sle kihívó. Legyőzött mivoltán már a 6-fős multi sem vál- 
Ve rltsa tsa techno-metal (jobb kifejezést nem találok rá), I okoznak a többi közlekedőben, toztat és az sem, hogy hifije jobban szól ellenfelénél, 
Előbb jöjjön némi dicséret. Grafikailog telje- . Pókemberhez talán nem illik, de nekem nagyon eat tussal álat 













Kedvet Me ele áBl 

[MVT fedttriss díjról immár lecsúszott MC3-mon  mítjuk, az MC3-által kínált audio élmény messze felül- 
elege E: [át ESZ Neee Lá HAB Cole Lá ee e e ete lle esztlti 
kos fegyvereit: felszedhető extrákat, fagyasztó villá- nak ez kevés. 


sen korrekt a játék. Maga Spider-Man annyira tetszett. Végeredményben maga a játék sem 
jól néz ki, hogy először csak forgattam körülöt- annyira rossz, ám mindenképp várnék a meg- 
te a kamerát, hüledezve, hogy a kézi konzolo- vételével, míg lejjebb megy az ára. 





kon évtizedekig uralkodó pixelhősöktől végre KLZUSaN LG eső Sass e aeAá] Hgt Ms éd Pig 
Mel felol e E TTTeNL Ta SSe) álaalale alte la tele lLdllu EN Ne Sze lee ee elda Hé 

jedő, szépen textúrázott 3D-s modellig. Az ani- tűnik, ez némileg használ, sikerül megközelítenie el- MIDNIGHT CLUB 3: 
máció sem okoz csalódást, sőt! Pókember gya- SPIDER-MAN 2 [EÁ TET ete ez sast á MILAN Ű 

Ces fut, 08 [eli duplát MA triplát A ÜK dőlt sk LA komolyak, ROCKSTAR 

JT BAK 13 ködésével HE HA Éva zzl alkal tres b ségjizse MONTE ZTTE] 

kez satezzáetkátzli oranka EGG Pete sá LE 
zik is, különösen, ha már feloldottuk speciális .fjljjakáásttásttstrsb ő [/ocA Tt Mel át ese ák e ekét delete 
öten pál fy ha környezete sem e Há 7 hasas í; Diego, Detroit és Atlanta utcáin — egyébként ezek fel- sZÉtráBÓ TELET 5 § 

nya, de kevésbé megkapó. Vicces, hogy a leg- peta 3 térképezésére, versenyen kívüli szabad beautózására 7378-te z 
MMSE eset Léebelli hangulat: SSZSBESI Meeker ee ee ELLIE LE EL 


pot fejlesztése. Újfent eredménytelen volt a próbálko- 
zás, nem sikerült a fixpályás futamokhoz szokott NFS 
ezet ATS etet Ára utal 
NYALAS ee ese 
nak tűnik. Pedig laikus szemlélő csak nehezen tudna 
eke ee aa 
ELÉGÉ MLLE. ACE Va Jás Le te 
ee e ek 


5 7 pont 
vább. Az MC3 autói talán még COYERTT ÉRT Té p 8 
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hatunk szándékosan is, ám H felj vele 1 Játékos 

valakit az iroda sarkába hajítunk, s maga alá mentés 298kb 
zúzza az asztalt, monitort, de még a bőrfotelt 
is. Az irányítás alapvetően rendben van, hő- v jó animáció, szép videók, pókember 
Ke e] " korlátolt mozgástér, sablonos pályák 
rodik), a nyilak kameranézetet állítanak (ritkán 
van rá szükség). Kisebb probléma, e) 6 5 t 
Spidey tud HÉn mászni, hajlamos feltapadni " D o n 


MESE A ee ee 









SZBROTH 
ő see] 


da 382YA1 8] 3 6 


Talán a 9 pont kicsit túlzásnak is tűnhet, de a PSP jelenlegi kínálatát nézve 
tényleg ez az egyik legkomolyabb game, amiben nem autót kell vezetni... ) 
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p TEGÉRBE AKT TNLPON A ÚIDÉKEN 


nataca békés földjét gonosz erő próbálja -hotalmába keríteni. Démoni 

teremimények-ólálkodnak mindenfelé, már csak Aven város folain-belül 

találunk meghitt nyugalómra: Ám ittis különös kór-üti föl a fejét: Egy rejté- 
lyes betegség; amit a: várost -ellépő, hatalmas -madórpókok. csípése e 
Unatoca népének védelmezőre ván szüksége. Te vagy. kiválasztva a ! 
Elő -hát az fegyvert, első" küldetésed a - katakombákban rejtőző. pókosszony 
megölése lesz. Hozz-egy folónyit-a mérgéből, hogy a vároálokák ellénszeri 
készíhessenek ézgdhak 


DIABLO 


Elermelns zsák Nöltalte volánt Hold s. Gölszretnéók hgyeőn Van 
szerencsém: bemutatni a kézi-konzolok történetének legkorszerűbb hack n. slash 
RPG-t Fejleszthető körökterek, 3D-s- grafiko, 40 misszió, több. mint 100-féle 
szörny, temérdek gyűjthető tárgy, közel 20 óra játékidő, miliplgjer 4 főigt Nem 
csalás, nem -ámítás,-ez tényleg. dlyon. jó: mit. ömilyennek hongaik Igaz; fek 
róliatjuk neki; hogy semmi újítást nem-hoz a műfojbon s hogy. az egyébként is 
lapos történetnek-níncs sok. szerepe, valamint-hogy idővel repetítív-lesz ai sok 
öldöklés: Tény oz is, hogy a játék minden eleme ismerős lehet mór korábbi pro- 
gronolból Nade norááérak egyen dégsz hogy mosanlzetből döhiz 
va, bárhol, bármikor nekiláttatunk egy kiadós kaszabolásnak. 


A GRAFIKA 


egész egyszerűen remek! Változátos a környezet, részletesek a textúrák; harco- 
sunk kezében felismerhető a de még ruházato is egyezik az-inventory- 
ban látható ikonnal. A füst- és fényetfektek szinfén-paródésak, kolvz é 
PS2-őn is felkapnánk a fejünket. Nyilván lesznek majd Finnyások, akik találna 
kivetnivalót a játék kinézetében, de higgyétek el, úgy jó, ahogy van: Egy fokkal 
kevésbé sikerülta nézetek beállítása. Közeli-és távoli kameroállás var (R -£ fel / 
le arváltás). legszívesebben végig -a közelin játszonék; csakhogy így azt sem 
Be Ti vasi másfél ee A távoli jé ze Talán, Zs 
lett valna dönteni , hogy elégséges ferepet lássunk be, vogy még messzebbre 
kellett volna helyezni kezlsséte bere tesett Száteneére ázonban nem 
vészes a helyzet, még pont használható (ha nem lenne az, bukna vele az egész 
játék] - További apróság, hogy nékem nem tetszenek -a töltöképeryők ábrái: 
Dilettáns rajzok, valami lelkes amatőr festményei lehétnek, s ráódásul:elég ciki, 
amikor ametrón tölteni kezd a játék, és egy hatalmas, véres disznófej jelenik meg 
a-képemyőn. Ám ha igazán gyenge . ponto -ökarunk felélni: a. játékban, a 
hangzás e az: A zene elég semmitmondó; foopol-is, a karaktérek ném beszél 
nek; a történet csak feliratok formójábar-kerül ismertetésre: 







4 KARAKTER 


közül választhatunk a játék kezdetekor:  Alkimista; Druido, Berserker fez 
afféle vérszomjas harcos), Tulajdonságaik különböznek egymástól, másképp is 
kell küzdeni velük: Kinézetük mérleg alakítható, -de "csak. nagyon Tezs 
paraméteren" (bőrszín, hajszín): lehet változtatni. Nekem -a- druidóra esett a 
választásom, hogy jó sokat fudjak varázsolni laz alkimista is szimpatikus, csak 
nem akartam nővel enni) Nem csalódtam; a druida már tizenegynéhányos szin 
ten olyan sziklaesőt idéz meg, hogy a kisebb ocsmányságokra nem is kell-kop- 
tatnom lángoló kardom. pengéjét. A karakterek 4 alapvető tulajdonsága: erő, 
intelligencia; ügyesség, állóképesség. Szintlépéskor szek porszármót növelhetjük 
apránként, okosan átgondolva lnincs nehéz dolgunk, a- játék elárulja, hogy-az 
adott karakternél melyik kettőre koncentráljunk]. Az inventory (Selecttel érhető el, 
majd L és R a lapozás) 6 különböző oldalának egyike a karakterlap. Itt 
olvashatjuk le pontszámokban kifejezve az egészség; varázserő; támadási ener 
gia (kézi és dobó fegyverek külön), ruházat, valaminta különböző elemekre való 
ellenálló képesség (tűz, fogyás, mágia stb.) aktuális mértékét. Egyébként nincs tú 
bonyolítva a játék, senki ne számítson KolOR mélységű RPG-re. Egy másik lapon 
a szerezhető Lépeségeink ágrojzát találjuk. Ittis szintlépések alkalmával adagol- 
hajuk a: pontokat, Kedvünk. szerint: kölhetünk. gyorsabb regenerálódás; 
hatékonyabb támadásra, varázslatra, pajzsra stb: Egyik mókás ability a Thomy 
Decoy. Ez gyakorlatilag egy-bokorszerű gombóc, ami követi a drvidát, s mint 
valami csali, elvonja az ellenség figyelmét, Alkimistaként lehetőség ván -gólem 
teremtésére is (segít a harcban] , vagy akár saját öldalunkra állíthatjuk a támadók 
egy részét. Minden képesség csak egy adott lekséi szinten aktiválható, s csak 
úgy, ha-a sorban előtte lévőt már legalóbb egyes fokozatra emeltük. 


A KEZELÉS 


nt egyszerű: X-et kell n) tni, ez a sima támadás. Az análóg korral 
5zső; facsznk ennél Tobb rá tást álmodni - sem lehetne heki A 
Háromszög és Kör gömbokhoz különböző varázslatokat lehet reridelői,- ám 
hiába van ötféle speckó tarsolyunkban, egyszerre csak kettő hosználható a gorr 
bok-korlátolt száma. miatt: Ha valánk inaktív. képességre. van: szükségünk, 
előbb a:D-paddol rá kell mutatni a felvillanó ábrán:a megfelelő ikonra; mojd 
ehhez hozzárendelni: a hároniszög : vagy kör- gombot: Kissé. "körülményes 
megoldós, de működik. 


A HÓNAP JÁTÉKA 


lehetne: az Untold Legends, legalábbis PSP-n, ha volna ilyen szavazásunk: 
Hozzár képest a jóelőre beharangózott Pursuit Force csak gyerekes marhaság; 
annak sem a legjobb: Ez viszonf teljes értékű akció-RPG, amit ajánlok rándénk 
inek legalább kipróbálásra, de a műfaj kédvelőiriek megvételre is. Remélhetőleg 
sok, hasonlóan kellemes meglepetést fog okozni a PSP a jövőbeniis, ám pillanat 
nyilag az. Untold Legends csúcsjátéknak számít, Egyébként lesz második-része is 
hamarosan; The Warrior s Code címmel, ige. 

si 
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közepes 
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1 Játékos, wifi-n 4 játékos 
1 mentés 168kb 


v hack "n slash rpg a tenyérben 
Xx sablonos zene, lehetne még jobb a kameranézet 
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a PSP eddigi egyetlen, ám valószínűleg hosszú 

ideig legjobb , puzzle" játékát. Fél éve ovos: 
tam róla először, azóta vártam türelmetlenül, hogy 
végre kipróbálhassam. ,Mennyiben lesz Rez és 
mennyiben Tetris?" — tettem fel gyakran a kérdést. 
Játékmenetét tekintve az utóbbihoz áll közel, de 
szoros szálak fűzik nagy kedvencemhez, a hírhedt, 
véleménymegosztó rétegjátékhoz is. Egyrészt közös 
az apukájuk: Tetsuya Mizuguchi. Ő korunk egyik 
legnagyobb mestere, ha eldönthetrém, kitől kívá- 
nom kitanulni a játékfejlesztés fortélyait, őrá esne a 
választásom. Jelenleg a A Entertainment főnöke, ezt 
megelőzően a United Game Artists vezéregyénisé- 
ge volt. Nevéhez fűződik a Rez-en kívül a Sega 
Rally, a Space Channel 5, a közelmúltból a Meteos 
(DS, illelve a közeljövőben megjelenő Ninely Nine 
Nights (Xbox 360). A Lumines és Rez további kö- 
zös vonása, hogy mindkettőben kiemelt szerep jut a 
zenének. Ahogy az absztrakt shooterben, itt is saját 
tevékenységünk függvényében. szólalnak meg a 
hangok. Minden gombnyomás valami zajt eredmé- 
nyez, s minél eredményesebben játszunk, annál 
több komponens csendül fel a többnyire vidám, 
dance és nightclub témákból. A dalok többsége a 
Japánban igen népszerű Mondo Grosso és Eri No- 
buchika urak szerzeményei. Érdemes fejhallgatóra 
vagy komolyabb erősítőre kötni a PSP-t, mert a be- 
épített hangszórókkal korlátolt az élmény. 

A játékmenet egyszerű, csak elmagyarázni komp- 
likált. Nagyon hasonlít a Tetris-hez. A játéktér tete- 
jéről négy egységből álló négyzetek potyognak. 
Egy négyzet lelet egy: vagy kétszínű. A cél: azonos 
színű egységekből [ alóbb négyzetet formálni. Mi- 
nél fögyébets növeljük az egyszínű tömböt, annál 
több pontot szerzünk. A polyogó négyzeteket lehet 
forgatni Hogy számonkra megiólóló pozcióban es 
senek le. Egyszínű tömbjeinket egy balról jobbra 
haladó függőleges vonal, az úgynevezett ,timeline" 
érvényesíti. Ahogy áthalad rajtuk, a tömbök eltőn- 
nek, ha volt fölöttük valami, az lejjebb esik, vagyis 
mindenképpen hely szabadul fel. A játék akkor ér 

éget, ha Petelik a képernyő, és föntről már nem tud 
újabb négyzet leesni. A timeline sebessége változó, 
minél nehezebb szinten járunk, annál lassabban 
halad át a képernyőn. Ez egyfelől kedvező, mert 
több időnk van egymásra pakolni a téglákat, s így 
nagyobb blokk tűnik el egyszerre. Másfelől nehezi- 
ti a játékot, mert ritkábban aktiválódnak a 
téglák, vagyis gyorsabban telítődik a képernyő. 

Páratlan játék, ugyanis logikai programok nem 
szoktak említésre méltó. vizuális élményt produkálni. 
Nem úgy a Lumines, ami a hangon túl a látványt is 
dinamikusan illeszti a játékmenethez! Az animált 
hátterek témája teljesen változó, absztrakt ábráktól 
kezdve disco-ihletésű árnyképeken át sokféle motí- 
vum szolgál díszítésül. Valójában nem csupán hát- 
terek szék, iköckgrogneláheteíttsént szóvelkel 
hee 5 ram, mivel témánként remedkő hát- 
tér változik, hanem vele együtt a négyszögek színe, 
formája, s maga a zene is. Játékmódban sincs hi- 
ány, a Chollenge-ben lehet új skineket feloldani, a 
Time Attackban kedvünk szerint 60, 180, 300 vagy 
600 másodpercet áldozhatunk a játékra. Van még 
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Ti és Rez fúziója — ekképp szokás emlegetni 

















Single Skin, és Puzzle-mód, utóbbi elég nehéz, 
adott formákat kell kirakni az aláhulló négyzetek- 
ből. Multiban is remekel a Lumines; 2 fő játszhat 
egymás ellen egy függőlegesen kettéosztott képer- 
nyőn. Ha épp nincs kivel játszanunk, a gépet is ki- 
hívhatjuk egy ilyen kiszorítós menetre. A Lumines 
valódi tündöklése akkor mutatkozik meg, ha kézbe 
vesszük. Átkozottul addiktív, 3 percnyi gyakorlást 
követően az ember kezéhez KR képtelenség le- 
tenni. Egy új generáció Tetris-e lehetett volna belőle, 
ha ingyen a PSP-hez csomagolják. Így azonban 
csupán önmaga, egy új utakra rávilágító, lo- 

gikai ,rétegjáték". 
Stiletto 


LUMINES 





grafika: jó 

játszhatóság: kiváló 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 


1 Játékos, wifi-n 2 játékos 
mentés 168 kb 


v hang, kép és játszhatóság 
mesteri szintézise 
xX a psp-hez kellett volna adni 


9 pont 





SENKI SE LÖKHET FÉLRE! 4239 


em akarom le- 
N szólni a játé- 
kot — ahhoz 
túl jó —, csak azon tűnődtem, vajon érdekli- 
e részletekbe menően az olvasókat az NFL 

Street 2. Most őszintén, mekkora kereslet- 
re számíthat nálunk, ahol az amerikai foci- 
nak gyakorlatilag semmi hagyománya, s ha 
valami hasonlót játszanak a srácok, az is in- 
kább rugby? Mekkora a valószínűsége, 
hogy ezt venné meg bárki is PSP-jéhez Ma- 
peerországon, ahol örül az ember, ha új 

onzolja mellé képes legalább 1 programot 
vásárolni Pont ez lenne az? Egy jópofa, de 
butított szabályrendszerű, számunkra kultúr- 
idegen játék, amiben ráadásul tíz másod- 
percnyi akciót hosszas vacakolás követ? 
Most biztos azt gondoljátok, nem szeretem 
az NFL játékokat. Tévedtek. Az amerikai fo- 
ci szabályait még nagyon régen, egy fekete- 
fehér Game Boy-os verzió által értettem 
meg. Következő emlékem már gyakorlatibb, 
általános iskolai tornaórán fékézeni a föl- 
dön, nem kapok levegőt, de legalább a lab- 
da nálam van. Később unokatesómmal is 
nyomtunk elég sok meccset PS2-őn. Tapasz- 
talatból tudom, hogy akkor kezd valóban 
szórakoztatóvá válni egy NFL, mikor már 
nem véletlenszerűen választunk taktikai be- 
állításokat, csak hogy történjen valami a pá- 
lyán. :) Egymás ellen teljes értékű szórako- 
zást jelent, amit ez a verzió is támogat wifi- 

n. Ám mégis, ebben a formában, P$P-n, ti- 
zensokezerért nem sok jövőt jósolok neki a 
hazai piacon. Vagy legalábbis nehéz lesz a 
választás a sportműfaj kedvelőinek, hiszen 
van már számukra golf, gördeszka, kosár- 
labda, európai foci, sőt Virtua Tennis és 
Winning Eleven 9-is (lesz majd)! 

Aki mégis beruházna a programra, jó, ha 
tudja, az EA Street játékai úgy készülnek, 
hogy: a kreatívok választanak egy sportot, 
majd közösen meghallgatják Tankcsapdától 
a Legjobb Méreg című dalt. Annál a résznél, 
mikor Laci azt énekli, hogy ,le az utcára, ki 
a térre, senki se lökhet félre", rendre eszük- 
be jut, hogy stadionok helyett mekkora jó öt- 
let lenne a fekete fegysdüs átrakni a hely- 
színt. Fű helyett beton, mez helyett rapper 
cuccok, hivatalos szabályok helyett meg jók 
lesznek a lehetetlen mozdulatsorok. Ez be- 
vált recept, működik is. A siker persze nem 
kis részben köszönhető a kivitelezés mindi 
magas színvonalának. A Street játékokkal 
ugyanis nem szokott kiemelkedő probléma 
lenni. Jól kezelhetőek (bár annyi gombkom- 
bináció van, hogy mindet megtanulni szinte 
nehezebb, mint egy vizsgára felkészülni), 
grafikailag nagyon szépek és stílusosak (az 
egész játékból legjobban a töltőképernyők 
művészi igényű rajzai tetszettek), zenéjük jól 
szól, teli vannak ezerféle játékmóddal, 
vagyis hosszú távú szórakozást garantálnak 



















a kedves vevő számára. De hogy ne érjen 


ki, 





jet az értékelő tényszerű információ nél- 
íme: falon futni az L- gombbal lehet. 
Stiletto 
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CAT ee LE TÉT et 
[GB ess eMU HEY MT VZTS 
MLLE FI eéoszzi rel Ae ALA TeTST 
mel láthattunk a mozikban. Tuningolt kocsik, tuningolt csajok, dübör- 
gő basszus az éjszaka csendjében - ilyesmiről Hé] CAsZtN 
alábbis gondolom én, de ha tévednék, azért van, mert soha nem 
foglalkoztatott, miként lehet a Trabi aljára világító UV-csövet barká- 
csolni, majd legyorsulni vele a szomszéd ültetett Ladáját hajnalban 
az Üllőin. 

Sőt, továbbmegyek, az NFSU-val sem játszottam soha. A sorozatból 
ÍNATYNNÁAT MH ÁL HÁTAM peEANÁÉ TA gl ÁANA g MGáztRáNYT 
éve. PC-n nyomtuk munkaidőben, kollégákkal az iroda hálózatán, 
míg a főnök házon kívül volt. Az első NFS Undergrounddal legfeljebb 
3 percet foglalkoztam, rögtön a megjelenést követően. Kipróbáltuk, [eli 
nevettünk, hogy mindenhol olyan az aszfalt, mintha vizes lenne, és mi- 
ELLA eE See ES A le aee ezalol e aatte tálat ere a MS Cai 
(NENT ZA Kát ÉT 
megértem, ha valaki rákattan az NFSU-ra, ugyanis (látvány-)tuningo- 
lós autóverseny műfajban állítólag ez a jé 

EI vannak kényeztetve a zsáner kedvelői, hiszen a sorozatból volt 
második rész is a nagykonzolokra, sőt, az e havi PSP kínálatban sze- 
repel még a Midnight Club 3 DUB Edition is, ami szintén az ,alkor 
tól pirkadatig" kategória indulója. A PSP-s NFSU: Rivals-ról el 
róban annyit, hogy nem rossz próbálkozás (szerintem jobb az MC3- 
nál), de val HANNA nem lesz ját Kelta ee Ete SZ OS ee 
[ao ONeOTSA e ASZ te eze ela etILAÁ LES Ze eelulee a szá Cl 
lönösen meggyőző, hogy járművünk kormányzása fokozatosan fino- 
modik a fejlesztgetés során. A külcsínnel sincs baj, bár ha szemünk és 
elvárásaink már adaptálódtak a PSP elképesztő képességeihez, bámu- 
latosnak sem mondható az NFSUR grafikája. Megfelel az elvárások- 
nak, de semmi extra. A város csurig neonban pompázik, a felhőkar- 
EZZJÍNT ÍTÉL GT a EZTET KÖZG TÁ E EETTN 
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egy koripálya, vagyis a rajongóknak nem okoz csalódást. A kocsik 
modelljei viszont jóindulattal is csak átlagosak, főleg az élek recéző- 
dése hagy kívánnivalót maga után. Törésmodell nincs. Ugyanakkor a 
a eli E ettee agzsli jét ee ee sz Mee uj] 
Má at eteszete TM e erteláoza ir etel veteti e E teldt ILC NI 
mintha tölcsér szippantaná be arcunkat. Többen kifogásolják, h. 
MEA SOL See NM zése e esd ed szá ult fős 
EETSESÉKTE E ea At rét 
CATS STAT TTL E TVE 
ból adódóan - minden pálya tök sötét, csak a LAT ee 
TÁN ET et 
PSP-t, napfényben szinte semmit nem láttam a jen izlése szd 
fényforrásnál nincs ilyen probléma). Persze a képernyő tükröződése 
nem annyira a sötét grafika hibája, inkább a PSP fogyatékossága. Ez 
Cleo ÉL La e Ae NÉ LG SZÉ Se KK ete elői 
hogy néhány óra játékot követően kezd egyre nyomasztóbbá válni a 
ESZÉN uralkodó örök éjszaka. 

NÉGERT TAT ee e TÁe] 
Cel tetele ae elete e Mi e ete sake elte et kele 
cuit Race, itt lehet jó sok pénzt szerezni. Ezen belül különféle ver- 
senytípusok érhetők el, kezdetben háromféle: Circuit (sima, négyfő: 
utcai mérkőzés), Lap Knockout (minden körben az utolsó kiesi 
DELASEONÁ Aero Sat e elszall ÜL lsrálei 
végén leparkoljuk, s a másikkal fejezzük be a versenyt). Később 
újabb 4 mód oldható fel: Nitrous Run (boostolni kell jó sokat, ez az 
egyik legszórakoztatóbb), Street Cross (technikai, ügyességi pá: 
lyák), Drift Attack (talán nem szükséges bemutatni, a megadott zó- 
nákat kell végigdriftelni), valamint Drag (az előző részekből már is- 
mert gyorsasági mód). A főmenüből kiemelném még a Pocket Ga- 
rage-t, itt lehet gépparkunkat nézegetni, méregetni, fejlesztgetni, si- 
orttellói [ólgás hozzájuk... bocs, elkalandoztam, ez nem a Nin- 
tendogs - habár leheletnyi tamagochi hatás megfigyelhető az NFSU 
sorozaton. (Mi másnak is lehetne tulajdonítani azt a kéjt, amivel ti- 
zen-, huszonéves srácok forgatják, zoomolják, dédelgetik a frissen 
átfújt, új légterelőkkel felszerelt kocsit!) Lépjünk tovább. A főmenü 
alján látható Pocket Trax opció annyira rossz, hogy muszáj megem- 
Kíteni. Az EA legújabb őrületéről van szó, gyakorlatila [éeldebelji 
ról már ismert funkció továbbfejlesztett vltssála) (te HL ÜE meg- 
[ASE E S TEN É 
nem. Annyi újítás történt (s ezért majdhogynem egy egész brandet 
felépítettek EA Pocket Trax Music Visualisation Player néven), hogy 
zenehallgatás közben übergagyi hátterek próbálják kielégíteni sze- 
münk ingerét. Vagy egy kocsi reflektorából pattognak ütemre a szik- 
rák, vag or Speed logo forog, illetve választható még 

HERB 


a 
Vt 85 kijelzőjére emlékeztető, csúnyácska egvaliser. Inl 




















dották volna meg, hogy a PSP Music menüjéből is elérhessük a já- 
META Ke élsz tartunk; túl sok jóról nem számolha- 
tok be. A motorzajjal és egyéb zörejekkel nincs gond, a zene han- 
gerejét azonban le kellett vennem nullára. A 33, többségében rit- 
musmentes, üvöltözős metál nagyon bejött egyik barátomnak, de 
szerintem alig akad egy-két hallgathatóbb közöttük. Azok is inkább 
tüctücök, például Paul Van Dyk vagy DJ Tiesto, illetve a már majd- 
nem kellemes hangzású, bár ENE koncepciójú duett Snoop 
[ee ez AD eletet ezzek o LE ko S NESZ i 
NSZ aaa sre ekes aj A 

Elég jól szórakoztam a játékkal, nem is kívánok senkit lebeszélni a 
megvételéről. Csak azt ajánlom, hasonlítsa előbb össze a Ridge Ra- 
cerrel (teszt a múlt havi számban), esetleg a Midnight Club 3-al, s 
döntse el, melyik arcade stílus áll közelebb a szívéhez (szimulátor ra- 
TYNE Tee ee ÉS 
vals mellett szól az autók díszítése, a sokféle játékmód, s hogy mindig 
marad valami újabb elérendő cél vagy feloldani való apróság. Min- 
den más a Ridge Racer felé billenti a mérleget. Hogy mást ne mond- 
TAN EE AT 
szont csak 2 játékos szimultán versenyére ad lehetőséget! A dobozon 
ugyan látható egy 1-4 Players embléma is, de ne dőljünk be a szelle- 
mes megtévesztésnek, ez csak a Party Play opcióra vonatkozik, ahol 
akár négy fő is passzolgathatja egymásnak a PSP-t saját körének 
jeez e ee TA 
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ELECTRONIC ARTS 
MLLE EG TATA 
titi Let Ó 
játszhatóság: Ó 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 
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KOSÁ-RAP-LABDA 


Ilamivel több mint két éve teszteltem az NBA Street Vol. 2-őt PS2- 














Bő egy oldalon keresztül dicsértem a grafikát, bemutattam a 
tékmódokat, beszéltem a streetball sajátos stílusáról — mennyi- 
re laza, mennyire feka -, ismertettem néhány cselt és trükköt, a Gameb- 
raker rendszert, stb. Most meg kezdhetem elölről a munkát, nis a 
Showdowrn szinte egy az egyben megegyezik Vol. 2 kódnevű 
el. Mit ne mondjak, elég nagy a kísértés, hogy elővegyem a régi 
cikket, kicsit átgyúrjam, kipofozzam, aztán voila, készen is a nagy mű! 
S már mehetnék is vissza óriáspókokat kaszabolni az Untold Legends- 
be! :) De mondom, ez csak kísértés, ami nem jelenti azt, hogy engednék 
i. Hé, kisördög, lejárt a támadási időd, most én jövök, ide azt a 
labdát! 


A streetball — ha valaki nem ismerné — a kosárlabda lazább, utcai for- 
mája. Háromfős csapatokban, teljes pályán, két palánkra játsszák. A si- 
ma dobásokért egy pont jár, a hárompontosokért kettő. A támadási idő 
limitált, nem lehet sokáig passzolgatni vagy időt húzni, különben az el- 
lenfélhez kerül a labda. 21 pontot kell elérni, de legalább kettővel kell 
nyerni, (A képernyőn persze előfordulnak még lehetetlen mozdulatok, 
tűzijáték és egyéb show-elemek is a pályán. Ettől nem kell megijedni, 
mert akinek nagyon idegen az ilyesmi, ki is kapcsolhatja a parádés ele- 
meket a My Rules menüpontban, s játszhat már-már hagyományos ko- 
sárlabdát.) A szabályokat kedvünkre állíthatjuk: hány pontig menjen a 
küzdelem, mennyi legyen a támadási idő, legyenek-e hárompontos do- 
bások. Játszhatunk úgy, hogy csak az aira kgurók számítanak, vagy 
úgy, hogy csak zsákolásért jár pont. Kikapcsolható a Gamebraker op- 
ció, de azt is beállíthatjuk, hogy a Gamebrakert elsőként elérő nyerje a 
meccset. Ja, hogy mi az a Gamebraker? Rendben, elmondom ezt is új- 
ra: a Gamebraker képezi a Street sorozat lizi-laza játékmenetének ge- 
rincét (tehát az NFL Streetben is van ilyen, csak ott most nem említettem). 
lényege, hogy a sok trükközéssel folyamatosan töltődik a képernyő tete- 
jén láiható Gamebraker sávunk, s ha megtelik, beváltható egy szuperle- 

etetlen dobásra. Ez bonusz pontot hoz a konyhára, valamint elvesz az 
ellenfél eredményéből. Ha nem kívánjuk elhasználni az elsőfokú exirát, 
jegelhetjük is a Gamebrakert, és figurázhatunk tovább, míg el nem ér- 
jük a Gamebraker 2 szintjét. Ott aztán még több Barsszzl d még na- 
gyobb látvánnyal honorálja ügyességünket a game. 

A menüben szokás szerint található Guick Play (ez egyértelmű), Party 
Play (ez a turn-based multi), Head to Head (ez a wifi-s multi), EA Pocket 
Trax (erről bővebben az NFSUR ismertetőjében) és a legfontosabb, King 
of the Courts, vagyis a karrier-mód, Itt saját játékost és csapatot építhe- 










Ezt a stuffot, ha kedveled a kosaras játékokat, mindenkép- 
en vedd meg. Ha annyira nem vagy oda a sportért, de egy 
Kévetednak megvan, akkor szintén érdemes beruházni rá, 
mert hálózatban nyomva szerintem fenomenális. Ha nem is 
vagy oda a kosarazásért, és egy haverod sem vette még 
meg, akkor viszont várj — egy teniszjátékkal jobban fogsz 








tünk. A cél egyenként megszerezni a 11 helyszín (Bronx, Harlem, Chi- 
cago stb. legszebb gettói) feletti uralmat. Pályánként van két felvezető 
mócési éz eltérőt eletet nyertiroz ellené egyik emberét Majdi kő: 
vetkezik a döntő, s az addigi hávécsé rangfosztása. A játék során újabb 
és újabb helyszínek nyílnak meg, legendás játékosok válnak elérhetővé, 
szerzett pontjainkból csapatunk tulajdonságait fejleszthetjük, de , vásá- 
rolhatunk" új mozdulatokat és ruhákat is. 

Mint látszik, igen összetett programról van szó, melynek szavatosságát 
csak növeli a két közepesen eltalált minijáték. Az Arcade Shootout egi 
félkarú rablóra hasonlító játéktermi gép, rajta három kosár, ezekre kell 
dobálni. Nehezebb fokozaton még mozognak is a palánkok. Néha vil- 
log és tűzijátékot szór a gép — fenomenális a látvány. Másik minigame 
a Shot Blocker. Itt egy védő játékossal vagyunk, s a kosárpalánkra zápo- 
rozó dobások hárítása a feladat. Mindkét minigame játszható multiban, 
akár egy géppel is, tum-based rendszerben. De van wifi támogatás is, 
szóval lehet tolni egymás ellen a rendes meccseket. Sőt, muszáj, mert et- 
től lesz csak igazán szórakoztató a játék. Egyedül is komoly kihívás, de 
a S LES Ea többségéhez hasonlóan ez is új életre kap, ha vala- 
melyik barátunkkal együtt játsszuk. 

Ha még nem mondtam volna, a grafika kifogástalan. A pályák tökéle- 
tesen 3D-sek, szép részletes a háttér. A játékosok felépítése és mozgása 
élethű, animációjukat tekintve gyakorlatilag nincs különbség a nagygé- 
s verziókhoz képest. Ötféle kameranézet közül lehet választani, ennyi- 
I mindenki megleli a számítását. Az egész játék felettébb látványos, 
valószínűleg ez volt a készítők egyik elsődleges célja. Amit mi sem iga- 
zol jobban, mint hogy a legszebb momentumokat vissza lehet nézni las- 
síva, egy kezdetleges replay opció segítségével. A hangzás szintén olt 
van a szeren, a zené leginkébb hip-hop és rap kategóriákba sorolha- 
tók. Kiemelném közülük a Beastie Boys-tól az An Open letter to NYC-t, 




















valamint a Jump Aroundot a House of Pain-től. Ezt biztos mindenki is- 
meri: ,jump, jump, jump, jump, jump!..." Akkor hát mire várunk, tessék 
felpattanni, ugrálni, s dobálni a hárompontosokat a PSP-vel! Csak aztán 
ne engem szidjatok, ha darabokban pattan vissza a palánkról, :) 
Stiletto 
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eszembe. Nemrég esett meg, hogy egy autós bemuta- 

tóra hívtak afféle technikusnak. A helyszín elegáns 
belvárosi kávézó, mindkét szint kibérelve, nagy felhajtás, fé- 
nyek, zene, miniszoknyás hostess lányok... Ott jöttem képbe, 
hogy a szervezők hozattak egy PS2-őt (projektorral, vászon- 
nölvalatotnt Ké ülést tágireek Drving Force kortánnyál s 
szükségük volt valakire, aki látott már közelről konzolt, és 
tudja, melyik gomb mire való. Vettek játékot is, a Toca Race 
Driver 2-őt. Ebben volt olyan típusú kocsi, amit épp bemutat- 
ni készültek, és amit ily módon azonnal ki is próbálhattak a 
vendégek. Még pár nappal a rendezvény előtt mondtam a 
szevazé neha lyen ülomolyan gondolják: légysnáthkább 
Gran Turismo az étlapon. De nem, már megálopodát a 
megbízóval, jó lesz a Toca. Hát rendben, nekem mindegy. El- 
jön az ominózus este, minden klappol, kivéve, hogy nem le- 
het rendesen beállítani a kormányokat. Hiába van a kormány 
optimalizálására egy agyonkomplikált menü a Toca-ban, alig 
ér valamit. Egy apró mozdulat, s már repül is ki az autó a pá- 
lyáról. Persze éhes is hozzá lehet szokni, nekem sikerül is, 
már majdnem képes vagyok íveken autózni... Csakhogy ki- 
próbálják a szervezők is. Nem lesz ez így jó, mondják, állít- 
sam be rendesen az irányítást. Nem lehet, válaszolom. Szól- 
tam előre, ez a kormány Gran Turismo-ra lett tervezve, a töb- 
bi játék meg vagy kezeli rendesen, vagy nem. Megérkeznek 
ülvendégek Gégvezetők; mindenféle bírességő vióubajnak 
sportolók. Néhány pohár pezsgőt követően kedvet is kapnak 
a vezetéshez. Szívélyesen hellyel kínálom őket, az ott a gáz, 


MARTIN BELESZÓL! 


Első ránézésre egészen elérzékenyültem — a PSP-s WRC 
szép, teljesen olyan, mint egy kellemes PS1-es game. Gon- 
doltam nekiállok. Megyek, megyek, tök jól megy a dolog, 
de valami nem okés. Egyszerűen nem értem miért, de nem 
fordul a kamera a kocsi után! Nyomom a kanyart, a kocsi 
orra már beállt irányba, én meg még mindig oldalra nézek. 
Na, fel is idegesítettem magam, kikapcsoltam. 


H: meséljek el egy történetet, amit a játék juttatott 
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másik a fék, a kormánnyal viszont csak óvatosan, mert na- 
gyon-nagyon érzékeny... Tízből nyolc vendég be sem fejezi 
a körét, azzal távozik, hogy: ,kösz, elég volt, megfájdult a fe- 
jem, ez borzalmas, a videojátékoknak tényleg semmi közük a 
realitáshoz". Én meg csak mosolygok erőltetetten, és bizony- 
gatom, hogy bár van jobb játék, de ennek is meg lehet szok- 
ni az irányítását. 

Na, ez az eset jutott eszembe, mikor a PSP-s WRC-t megmu- 
tattam egyik barátomnak, aki annyit mondott rá, hogy borzal- 
mas az irányítása, de meg lehet szokni. Ekkor én váltig állítot- 
tam, hogy nem, ez annál rosszabb, ez nem hasonlít autózi 
hoz. Most pedig, egy héttel később, mikor már jobb helyezé- 
seket is elérek, abban sem vagyok biztos, hogy akkor csak 
hozzászoktam, vagy mégsem olyan béna a WRC irányítása? 
De igen, az. Összehasonlítottam a 2001-ben, PS2-re megje- 
lent nagytestvérével (amit pont nemrég vettem meg, ugyanis a 
négy évvel ezelőtti kópiámnak , elveszett a doboza"), és saj- 
nos nagy különbség van a két verzió között. A régi WRC — bár 
nem nevezhető szimulátornak — alkalmas jó kis versenyek le- 
bonyolítására, szakaszidők javítására, sőt, a Logitech kor- 
mányt is kiválóan kezeli. Hozzá képest a mostani P$P változat 
rút kiskacsa. (Nem is ugyanazon szülők gyermeke — a régit az 
Evolution Studios jegyzi, a mostani változatot pedig a Travel- 
ler"s Tales, akiket már ismerhetünk az FI Grand Prix nyomán.) 
Autónk olyan keményen vált irányt, mint ahogy az óra másod- 
percmutatója ugrik egy beosztásnyit. Főleg a nyilakkal kanya- 
rodik darabosan. Analóggal tónusosabbnak tűnik, de még ez- 
zel is elég sok gyakorlás szükséges, hogy ne úgy érezzük, 
mintha talicskát vagy szánkót próbálnánk kormányozni. Na 
mindegy, a témát lezárandó mondom, ezt is meg lehet szok- 
ni, de nekem nem sok örömöm volt benne. 

Lássuk a játék többi jellemzőjét. A grafika próbál PS2-es elő- 
dei nyonakaibá lépni. Már az első rész is annyira szép volt, 
hogy bőven elég lett volna annak minőségét reprodukálni. A 
helyszíneket illetően ez majdnem sikerült is. A korábbiakhoz 
hasonlóan hatalmas területet látunk be. A környezet tereptár- 
gyakban gazdag, változatos, méreteiben arányos, egyszóval 
élethű — lenne, ha nem rombolná porig az összképet a textú- 
rák alacsony felbontása, illetve a színek tompasága. Ez utób- 
bi különösen bántó, vagyis hogy minden szín borús, élettelen. 
Még a tűző ciprusi napsütés is olyan, mintha mindjárt elered- 











ne az eső. A színeknél maradva: riasztó élmény, mikor féli. 
átlátszó, kék, zöld és piros pacákat látunk az úton közleked; 
ni. Ők lennének ellenfeleink. Rally-s játékokban ugyan nem 
szoktak pályán tartózkodni a többiek, de most valami ab- 
szurd ötletből kifolyólag — nyilván, hogy ne érezzük magun- 
kat nagyon egyedül — velünk együtt autóznak. De csak szel- 
jemáúféként így nem akadályoznak a mozgásban (csak a 
szabad kilátásban). Persze az ő közreműködésük nélkül is si- 
mán ki lehet csúszni, s jól beragadni a fák vagy két szikla kö- 
zé. Azért mielőtt a nagy szapulásban kifutnék a rendelkezé- 
semre álló helyből, megemlítek néhány pozitívumot is. Felso- 
rolásképp: szokásos játékmódok (Guick Rally, Time Trial, 
Single Rally, Championship), rendes multiplayer (lehet wire- 
less vagy turn-based), jó hangok (először nagyon meglepett, 
Kögyitelfábresszövegél tál kezettésn]higényes menük nem 
tölt sokat, törnek a kocsik, valamint hivatalos licenc köti a já- 
tékot a rally világbajnoksághoz. 

De mit ér mindez, ha maga a játék kellemetlen, s ha választ- 
Hatdákralzkelvekj Ridge köceíívászatésd For SBesdétise 
Nem is beszélve a hamarosan érkező Burnout Legends-ről... 
Stiletto 
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szorgosak és okosak, emellett pedig ápolják kultúrájukat és 

szeretett kedvenceiket, beleértve állataikat: legyen lévén szó 
hús-vér élőlényekről, vagy digitális szörpemácsálról, Szinte hi- 
hetetlen, de több mint 9 év telt el azóta, hogy a Bandai offenzi- 
vát indított az épelméjűség és a kapitalista civilizáció ellen — a 
hazánkban az 1997-es esztendőben fertőző ragályként elterjedt 
Tamagotchi (neve a tojás — tamago — szóból ered) nem kímélt 
sem időset, sem gyereket, nem nézett sem bőrszínt, se lokációt: 
keleti-blokk egykori szerencsétlen droidjai éppúgy örömmel etet- 
ték, itatták és pisiltették az alig pár pixel nagyságú kvarc-monok- 
róm életformát, mint az elkényeztetett nyugati arisztokrácia cse- 
metéi. A több generációt megélt gépezet a kínai piacok sláger- 
termékeként, 40 millióra becsült példányszámmal vonult be a tör- 
ténelemkönyvekbe, nem beszélve az olyan extrém megmozdulá- 
sokról, mint a hivatalosan létrehozott tamagotchi temető, sirató- 
fal és bevásárlóközpont. 

Az ,ázsiai népség" itt nem állt meg, a technika rohamléptékű 
fejlődésével egyre kifinomultabb eszközökbe ölték a K:-F szekci- 
éba pumpált tőkét, így mutatkozhatott be 1999-ben AIBO, a 
Sony négylábú, fröccsöntött külsőbe öntött és kutya identitással 
felvértezett szilikon-lapkája. Hajime Sorayama, az űrkorszakot 
idéző külsőt megálmodó Sony tervező jócskán kitágította a robo- 
tika reális határait, a speciális vezérlőszoftvernek és a gépezetbe 
ágyazott memóriakártyának hála az eb érzékelte a külvlég ese- 
ményeit, az ideghálózatában áramló inputmennyiséget pedig ta- 
nulással output reakciókkár transzformálta. AIBO megjegyezte 
nevét és tulajdonosának hangját, kamerájával érzékelte az köti 
ban álló terepakadályokat, precíz motorikájával pedig élethű 
mozdulatok elvégzését is képes volt, így kifejezve ,érzéseit". Az 
élelmes felhasználók a masinához mellékelt ,R-CODE" progra- 
mozói nyelv segítségé 
vel további trükkökre 
bírhatták rá a közpon- 
ti processzort, sőt, az 
abszolút agyament Al- 
BO tulajdonosok még 


E: egy népség ezek jepetet sokan vannak, nt 
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csukat, ahol egy focimeccs keretében járulhattak hozzá 
csapatuk sikeréhez. A dolog egyetlen hátulütője a mechanikus 
dög árcímkéjében rejlik — jelen pillanatban (szeptember 28.) az 
ERS-7M2 modellt 181 ezer forintért mérik: gyerekektől távol tar- 
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tandó. 

Ilyen előélettel egyáltalán nem lepődik meg az ember fia-lánya 
a Nintendogs világra születését és átütő sikerét látva. Nem 
csalás, nem ámítás, az áprilisi japán debüt után az anyacég ta- 
magotchi továbbgondolása valósággal szárnyalt a piacon, 4.1- 
es szorzóval megdobva a gépezet eladási adatait, a szeptember 
21-i amerikai debüt összesített statisztikáját szemlé ig 1.5 
milliót pakolt a (még) szerény forradalmi masina 
nak eladott példányszámára. Impresszív eredmény egy hasonló 
értékekkel bíró produktumtól: Shigeru Myamoto bebizonyította, 
hogy nemcsak Mario végelláthatatlan szériájának istápolásához 
ért, körém ha névlegesen is, de képes valami újat és egyedit lét- 
rehozni. Az új rétegek bevonása nem légből kapott elképzelés, a 
kutyakalamajka elsődlegesen a videojátékoktól eddig idegen, il- 
letőleg csak mértékkel gya ó női közönsés örében örvend 
töretlen népszerűségnek, különösen az évei 
közepén járó hölgysereg kapott rá a vi lattartásra, ami jó 
dolog — asszonypajtással eltölteni az időt minden formában pro- 
fitáló, hobbit megosztani pedig különösen jó dolog. 


ÜL, FEKSZIK, KULTÚRÁLTAN 
SZÓRAKOZIK 

Három csomagolás, hat-hat különböző kutyával, ö 
fajjal — a Csivava, Boxer, Spániel, Yorkshire Terrier, Németju- 
hász, Belga Juhászkutya csapata erősíti a tesztelésre szánt , Chi- 
huahua 8. Friends" kínálatát, a másik két doboz fajlistája tartal- 
maz Schnauzert, Pudlit, Labradort, Husky-t, valamint néhány kü- 
lönleges fajzatot, melyek maradjanak a egeket bársonyfüg- 
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gönye mögött. A választás kényszerű, elengedhetetlenül szüksé- 
ges: döntsetek jól, mivel jó ideig csak egy eb fészkelheti be ma- 
gát a kezdetben szűkös nappaliba. A Nintendogs már a kezde- 
ti lépések — nevezetesen a megvásárolt fajzat sit á 





komplexebb és nagyobb szórakozást nyújtó produktum kereke- 
dik ki. Mint tudjuk, a DS az érintőké ő mellett beépített mik- 
rofonnal is rendelkezik, t ez idáig bban csupán a 
fájóan rövid Feel the Magic hasznosított, de üt az új kihívó — ala- 
nyunk fő gerince a zenei világból átvett eszköz köré fonódva lát- 
ta meg a naj k jot. A pedáns szenzsícttők ő a művészi 
pontossággal bitekből, ódjára összerakott hangrögzítő 
algoritmusoknak hála zajai verbális utasításokkal is kordában 
tartható, mi több: tanítható! Szemléltessük egy valós példával — 
első körben nevet kell adnunk a dögnek, mégpedig egy olyat, 
melyre hallgat. Személy szerint mi a könnyen megj ő és 
kiejthető Lenin" mellett döntöttünk, melyet a megfelelő felvételi 
fázisban, legalább három alkalommal ugyanúgy, jól artikuláltan 
és ugyanazon hangvétellel elismételve mintegy bevésődött a ku- 
tyuli memóriájába, aki így pajkos játszadozás közben a számá- 
ra kiválasztott fonémalánc bűvös betűit meghallva mindjárt ro- 
han a képernyőbe, bele, egyenesen hozzáért Van még több is: 
Lenin játékos Tis jószág, de illene megtanítani ülni, feküdni, tap- 
pancsot nyújtani, valamint atommagot hasítani polinukleoid csi- 
pesszel, mintegy levezető feladatként. Stylus megragad, kívánt 
mozdulat előidéz a megfelelő helyekre történő kattintással, majd 
felvétel gomb megnyom, procedúra ismétel — kitartó próbálkozá- 
sok sora és spánielünk máris azt teszi, amit szeretnénk. Ha meg- 
hallja, hogy ,Tápiószecső", illedelmesen ülepére huppan, ha azt 
hallja, hogy ,Air Jordan", akkor lepkekergetésbe kezd két kis 
hátsó tappancsán, ha pedig hallószerve felfogja a ,Playmate" 
szót, máris szukaizgató fenékrázásba kezd. Ű, 
életszerű megoldás, hiszen eddig csak digi 
mével irányíthattuk digitális kedvenceiket, ám ezzel így már élet- 
szerűbb és egyszersmind sokkal de sokkal nagyobb örömet nyúj- 
tó mnalástoset Keve 
(Darwin és dicső újí- 
tóink pedig forognak a 
sírjukban). 

Mire is jó ez? Egyszerű 
drága barátom, hiszen 
mi értelme lenne egy 








pusztán kutyasimogatásra alkalmas digitális 
eszköz kiadásának? Megsúgjuk (semmi). Tes- 
sék hát pórázt ragadni és meglátogatni a három 
kutyabajnokság egyikét. A Disc Competition kőkemény frizbiha- 
jigáló kompetíció számos részvevővel, az Agility Trial a kutya 
sebességére és akrobatikus képességeire apellál, míg az Obe- 













Trial szimbolizálja a Nintendogs-i karrier összefoglaló 
próbáját, lévén itt kerül tesztelésre az idomári képességtömeg. 
Megadott mozdulatok kivitelezése megadott időre — roppant ne- 
héznek tűnik elsőre, ám a mikrofonbűvölés elsajátítása után az 
egyik legélvezetesebb játékmód kerekedik ki belőle. Harcolni 
pedig kell, egyrészt a dicsőségért és a trófeáért, másrészt pedig 
a ropogós zöldhosúért, mely mint a való életben, a virtuális ku- 
tyafenntartáshoz is létfontosságú eszköz. Fizetni egyrészt az 
ebek megvásárlásakor kell, másrészt pedig a járulékos eszkö- 
zök boltból történő elvitelekor. A pulzus egészséges szintjének 
megtartásához először is jó pár tálka víz, valamint étel szüksé- 
ges - mely lehet száraz tápanyag, hagyományos konzervkaja 

speciális mixtúra — kedvencünk szórakoztatásához pedig 
vólkozosos játékok, úgymint: fizbi, teniszlabda; focilabda, táv. 
irányítós autó, lemezlejátszó és... vagy félszáz egyéb eszköz. 
Terjedelmes a lista, de ez még mindig csak a Tégtegyi csúcsa: 
az említett szűkös nappali a pénztárca epikus méretűre duz- 
zasztásával ízléses garzonná, villává, végül pedig többszobás 
luxuslakássá cserélhető, ekkor pedig már lehetőség lesz maxi- 
málisan három eb nevelésére, az úgynevezett , Kutyahotel" pe- 
dig további slotokat nyit meg az idomárok előtt. Persze a bevitt 
tápanyagnak távoznia is kell, erre pedig csak egy kiadós séta 
nyújthat alkalmat: házunk környékén számos utca, park és ku- 
Ha itató vár arra, hogy meglátogassuk. Az útvonal kijelölése 
ügg állatunk staimájától, kezdetben csak kis körutakra hitja az 
erejéből, később azonban világjáró kalandorokat megszégye- 
nítő hosszúságú pihentető mászkálásra lesz képes. A komo- 
lyabb végtermékeket a törvény betartása érdekében csomagol- 
juk illő zacskóba, majd a megfelelő helyre dobva szabaduljunk 
meg tőlük: a kérdőjel alakú dobozokat pedig mindenképp láto- 
gassuk meg, lévén ezek változatos bonúszakkéni kapcsolódnak 
a Nintendogs világához. A skála széles, a dekoratív (sajnos a 
falra nem aggatható) berendezési tárgyaktól 

kezdve a stílusnövelő speciális kellékekig § 
(Mario sapka, vagy az említett játéka- 
utó) egészen egy gép által irányított, 
ismeretlen  kutyáig . terjednek, 
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bbi funkció a wifi kapcsolatnak hála humán playerekkel is 
megoldható, az anyaországban a debütáláskor rettenetesen 
népszerű ,passer by" funkció várhatóan hazánkban nem kerül 
kihasználásra, de azért tegyünk róla említést. Amennyiben be- 
kapcsoljuk ezen speciális kapcsolót és lezárjuk a DS fedelét, 
majd az így tulajdonképpen hibernált, ám valójában a háttér- 
ben folyamatosan kereső gépezet Nintendogs tulaj esetén auto- 
matikusan felveszi a kapcsolatot a szintén ilyen paraméterekkel 
bíró ismeretlennel: hazaérve tessék felhajtani a fedelét és ha si- 













































MARTIN BELESZÜL! 


Vannak játékok, amiket csak azért hívunk , játékoknak", mert játékgépek- 
re készültek - de tulajdonképpen nem azok. Ezek a produktumok rendsze- 
rint a való életben létező és végezhető dolgokat, sportokat (horgászat), ze- 
nével kapcsolatos tevékenységeket (karmesterkedés), és hasonlókat (rande- 
vú szimulátor, valaki2) próbálnak több-kevesebb sikerrel szimulálni. Mind- 
annyian tudjuk: ezek inkább csak érdekességek, hiszen soha nem adják 
vissza azt az élményt, amit a valóságban kapunk. A Nintendogs egy lé 
péssel tovább viszi a tendenciát: ez a játék már legalább ezredannyi 
möt nyújt, mint egy élő, valódi kiskutya. Én megvettem. Mert aranyos. 





hd 

került a kapás, úgy a ,talált" állat beköltözik saját kis instanca- 
unkba, esetleg ajándékot is hagy — és vica versa. Roppant ötle- 
tes kis funkció az egyszer biztos! 

Sajnos hibák azért akadnak, többnyire grafikus természetűek: 
igaz ugyan, hogy az animációk példaértékűek, tökéletesek, ám 
ta Kérláltetetlan , díppínejt KIBEl — egymásba áltadó: pollgonok: 


textúrák — itt is megkeserítik az ember életét. Szerencsére ezek 
csak a é ízlésen ejtenek csorbát, a tényleges játékot nem befo- 
Iyásolják: 


nem úgy a koncepcióban ejtett tintapacák. A kezdeti 































lelkesedés a relatíve szűkös lehetőségeknek, illetőleg a pusztán 
kinézetükben eltérő kutyáknak hála viszonylag gyorsan lelan- 
kad, nem beszélve a bővíthető, ém érdemi funkciókat nem kívá- 
nó lakásokról, illetőleg az interakció minden formáját mellőző vi- 
lágról, valamint tegyünk említést a hangfelismerő rendszer gyer- 
mekbetegségeiről, mely tökéletes funkcionalitást kizárólag az ott- 
hon melegében és mindent átható csöndjében képes produkálni, 
egy telítettebb szobában sajnos bő fél órás megfeszített küzde- 
lem árán bírható rá a megtanítani kívánt parancs megjegyzésé- 
re — hiába no, a Nintendogs nem minden idők legtartalmasabb 
produktuma, csupán egy napi fél órára a világ gondjait feledte- 
tő szeretetcsomag, annak viszont tökéletesen megfelél; 

1 ével a Nintendo DS megjelenése után lassan eljutunk oda, 
hogy a bőségesnek egyáltalán nem nevezhető európai kínálat el- 
jut egy olyan szintre, mikor már bátran leírhatjuk: tessék DS-t ven- 
ni. Nem azért, mert lenyűgöző grafikus megoldásokat, soha nem 
látott audiovizuális élményt kínál. Nem azért, mert minden komo- 
lyabb erőfeszítés nélkül képes megemészteni kedvenc zeneszáma- 
inkat és home-videóinkat. Nem azért, mert sikkes — erre ott van a 






másik gép. DS-t azért kell venni, mert játékfelhozatalának krémje, 
a szűkös tagszámmal rendelkező VIP box valóban odaillő, napja- 
ink szürke gyártósorairól ordítva leugró különleges csemege. A 


Nintendogs ilyen: ennek pedig kimondhatatlanul örülünk. 
Wilson 
consolegeekGatw.hu 
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Na, hát sziasztok, újra itt az ösz, és minden vissza- 
tért a régi kerékvágásba, az unalmas délutánokat 
pedig megint elüthetjük a silány őszi műsorokkal. Én 
is gyakran megnézem a B meg M betüs talkshow- 
kat, hiába tudom, hogy 90 96-ig megrendezettek. De 
legalább képben maradok a mobilos fiatalok meg- 
csalós sztorijai, illetve a családi botrányok terén. :) 
Néha még egy-két bunyó is becsúszik, de ez azért 
még mindig nem Jerry Springer. Egyébként ki az a 
pihent agyú, aki egy ilyen műsorba bemegy, és az- 
tán meglepődik, miután elhúzták a falat? Vagy mit 
mosolyog az sok naiv a Jerry Springeren a show ele- 
jén? Nem látták még a műsort, hogy nem tudják mi- 
re számítsanak? Ha én kapnék egy meghívást, ezer- 
rel agyalnék azon, hogy melyik volt csajom akar be- 
mószerolni, vagy melyik rokonom követeli a jussát. 
:) Esetleg a legjobb barátom ölelkezne a fal mögött a 
Beával ? Na mindegy... 

Műszaki kellékek terén nagyon rám jár mostaná- 
ban a rúd... Az X-emet még nyár elején meg kellett 
javíttatnom, és kb. azóta rossz a videóm is. A szintén 

ekrepált erősítömmel kb. augusztus eleje óta nem 
tudtak / akartak foglalkozni, a számítógépem beál- 
lításához, pontosabban a magát gyökeresen benövő 

NT eltávolításához pedig külön szakértő kellett. 

Na, de a legnagyobb sokk alig 2 hete ért. Az elmúlt 
2 évben több, mint 300 darabos DVD gyüjteményre 
tettem szert, hála a beteges drogként ható házimozi 
mániámnak. Egyik nap bele akartam nézni a T2-be, 
de ijedtemben majdnem földhöz hajítottam a tokot. 
HANGYÁK KÖLTÖZTEK BELE! Nemrég szenvedtünk 
velük egy ideig a konyhában, de aztán az utóbbi 
időben megfogyatkoztak, de most már legalább tu- 
dom, hol húzták meg magukat nyárra a pofátlanok. 
Hát volt itt irtás rendesen, ne egyétek Az összes 
zegzugot, és persze az összes tokot átböngésztük, és 
még további két DVD-ben bújtak meg. A büdös min- 
denüket, a CD tok persze nem tetszik nekik, ott nincs 
annyi hely. A poén az, hogy azonkívül égen-földön 
sehol egy. darab hangyát sem lehetett látni. Szeren- 
csére a 3 DVD-nek egy kis tisztítás után az ég adta 
világon semmi baja nem lett, így még időben leállí- 
tottuk az ,inváziót". Valahogy úgy éreztem magam, 
mint Johnny Tapia.-a Bad Boys II-ben: , A "URVA pat- 
kányok eszik a "URVA pénzemet!" :) 

A másik, ami talán nektek is feltünt, hogy végre van 
stábfotó, amit annyira akartatok... (hatásszünet)... he- 
he, remélem azért leesett néhány pillantás után, hogy 
azért ezek nem teljesen mi vagyunk. Egy kósza ötlet 
által vezérelve feldobtam a fórumra néhány kollé- 
gámról a hasonmását, de a kósza ötlet késöbb bom- 
baötletnek bizonyult, így már nem lehetett megállíta- 
ni a csevis szereplését. Sajnos nem mindenkit láttam 
élőben, de néhány fotó, és Martin közreműködésével 
minden ekadét legyűrtem. Egyedül magammal vol- 
tam gondban, hiszen gyakorlatilag senkire sem ha- 
sonlítok. Oké, a tablóképem tiszta Kertész Géza (Ba- 
rátok közt, Németh Kristóf), de azóta már 5 évvel és 
254 kg-mal több vagyok. Aztán a héten kisebb boros- 
tát növesztve kísérteties hasonlóságot véltem felfedez- 
ni köztem, és Bud Spencer között. :) Krisz 








Tisztelt 576 Konzol. Az újság nagyon jó, de van pár apróság ami 
régóta szúrja a szemem. Nekem mellesleg Xbox-om és GCube-om 
van. (Erre mondjuk ezen mondat elolvasása, és a gépeid felsorolá- 
sa után pénzt mertem volna betenni. Martin) Nagyon használhatat- 
lanok voltak a Resident 0, Resident 4 végigjátszásának leírásai. Sok- 
szor a fejtörőknél nem közöltétek a megoldást! Ilyeneket írtatok, 
hogy oldjuk meg a feladványt! (Ne rám nézz, Csipi a bűnös. 
Krisz) De ha valaki nem tudja megcsinálni? Akkor az akadjon el 
napokig, hónapokig, esetleg tegye le azt a bizonyos játékot, mert 
nem vagytok hajlandóak közölni a megoldást? (Nem. Akkor ő ne 
játsszon fejtörő játékokkal. Próbálja ki inkább a Serious Samet. Ah- 
hoz nem kell al sok logika. Martin) Azért ez durva volt tőletek! Re- 
mélem többet ilyen nem fordul elő egy végigjátszásban sem. Aki le- 
írást használ talán ezért teszi: nem zél a nyelvet, nincs sok ide- 
je, spy a türelme, vagy egyszerűen nehéz a játék. Kell a jó le- 
írás és kész. (Mondom, ott a Doom 3 is. Martin) Mellesleg új Splin- 
ter Cellre valamelyikőtök azt írta, hogy könnyű, szerintem ez nem 
igaz. (Ezentúl az értékelőben nézd a , Szavatosság" részt. Ahol , si- 
ralmas", vagy annál rosszabb osztályzatot találsz, azt a játékot 
vedd meg, az elég könnyű lesz. Martin) Többször elakadtam benne, 
mint az előző részben. (Mármint hogy többször elakadtál 
a Chaos Theory-ban, mint a Pandora Tomorrow-ban? 
Na, azt meg hogy csináltad? Esetleg néha nem tudtad 
melyik gombbal kell meghúzni a ravaszt ? Krisz :) 
Amúgy nagyon királyok vagytok. Mártin mintha már egy kicsit a 
háttérből figyelne szerintem. (Megőrültél? Hogy hívhatod 
Mártinnak""? Egyedül a Csipinek engedi meg a , Már- 
tit", de neki is csak jobb híján. Egyébként ő a nagy Big 
Brother. Mindent lát és mindent hall. Már ha éppen 
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nem WOW-ozik. Krisz :) Az újságban többet kellene írnia és 
véleményét többször kéne kifejtenie. Az új gépekről nem nehéz kita- 
lálni, ki tj győzni, a PS3. (Te kis jósnő. Krisz :) Bármennyire 
utálom a Sony-t, a technika alapján 7 magos processzorja lesz. Az 
X360-nak 3 magos csak de nem csak ezért fog nyerni a Sony, ha- 
nem a ráérkező játékok mennyisége, exkluzív jó címei és bejáratott 
neve miatt. (Ja, a bejáratott neve miatt, ezt az egyet jól 
mondtad, és ne hagyjuk figyelmen kívül azt a plusz 4 
magocskát sem. Egyelőre dupla annyi cím van kiírva 
X360-ra, de mindegy. Krisz) Pedig a Sony jó sokszor meg- 
szívatta már a híveit. Néhén ilyen pl.: PS2 gép edfelnésákk ól; 
tolása, Multi Tap a négyes eloszlót megvenni, winchester csú- 
szása és külön megvásárlása, kevés videoram, a játékok halasztá- 
sa, a gép törékenység, az új játékokat, pl.: Gran Turismo 4, nem is 
viszi egy pár éves gép. (Hogy-hogy nem viszi? Úgy érted a 
régi PS2-k nem tudják olvasni a DVD-9-es eredeti já- 
tékokat ? Ketel De már hallom, hogy PS3-mat is eltolja a Sony, 
úgy 2007-2008 felé. (2008 túlzás, de a 2007 valószínű. Krisz) Bill 
Gates-et meg nem értem mert pénze van elég, csak meg kellene ven- 
nie a Sony jobb játékfejlesztőit és nyerhetne. (Akkor már magát 
a Sony-t is megvehetné ezzel az erővel. Krisz) A Ninten- 
dónál már alig van exkluzív játék ami jó, szinte minden címüket el- 
rontották. A Marió és Donkey Kong, Zelda katasztrofálisan sikerül- 
tek Gamecube-ra, pedig régebben ezek voltak a legjobb játékok, 
imádtam ezeket. Én a SNES-től és Nó4-től megkaptam azt, amit el- 
vártam a játékoktól. A Nintendo ha így folytatja, vagy elvegetálgat 
a két nagy között, vagy a Sega 
sorsára fog jutni. Hiába szere- 
tem, ez a véleményem. (Miféle 
zöldségeket beszélsz már 
megint? — Gamecube-on 
vannak a legjobb exkluzív 
stuffok, beleértve élükön a 
Zelda-val és a Metroid Pri- 
me-mal. Krisz) Az Xbox-tól is 
többet vártam volna, ettől jóval 
többet. Az Xbox 360-at meg leg- 
alább erősebbre kellett volna csi- 
nálni mint a PS3. (Nem tu- 
dom, hogy mi a problé- 
mád. Az X360 most leg- 
alább egy teljes éven át 
olyan grafikát fog nyújta- 
ni, amit talán 2 év múlva a 
bivaly számítógépek. Egy 
éves késéssel meg el is le- 
het várni a PS3-tól, hogy 
erősebb legyen, ha tény- 
leg így lesz. Krisz) Légyszíves 
tegyétek be a csevibe a levelemet! 
Minden jót nektek! Sziasztok! Fi- 
lákovity Márió, Baja (Szokásos 
szöveg, de ide jó: a jövő heti lot- 
tó számokat is meg tudnád jósol- 
ni? De félre a trélát: Márió, sze- 
rintem nem úszod meg te sem — ! 
PS3-at is, és X360-at is kell majd 
venni. Mert mind a kettő nagyon 
komoly lesz! Martin) 
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Hi 576 Team! Ti vagytok a legjobbak! Nagyon remélem, hogy a 
levelemre Krisz fog válaszolni, mert ő mondta, hogy szereti a kéz- 
zel írt leveleket. Az enyém majdnem az "4. Mikor megvettem a 
július-augusztusi számot nagyon megörültem! :D Százmillió Poké- 
mon, Pikachus repcsi és reagálás bagszi cikkére. Amúgy bagszi 
megemlített a levelében, csak a nevem kissé eldeformálódott. 
V-ADI Vagyok, egy 17 éves srác: Tudod Ti. Gábor először útállam 
a Pokémont. Aztán az összes osztálytársam rajongó lett, és ezután 
már nem volt menekvés. Nemsokára eltelt a nyári szünet, és kide- 
rült, hogy még bagszi is leszokott róla. :( Kis idő alatt visszaszok- 
tattam, és amikor nete lett, megcsináltuk Magyarország leginfor- 
máltabb Pokémonos honlapját (bagszipoke.dox.hu). Amúgy mi 
előbb mindig informálódni kell a játékról mielőtt megveszed. Csak 
a reklámokból megszeretni nem érdemes, mert csalódás lehet a 
vége. Én mindig informálódom! Ezt tettem, és júli 5.-én megkap- 
tam az Emeraldom egy jó barát (Szako) segítségével amcsiból. Ezt 
nem tudtam a mai napig letenni. (Bár szitkozódom, amikor kiüt a 
Battle Dome-ban az a (szó szerint) btzi Tucker.) Ha van Cube-od 
akkor próbáld ki a hamarosan megjelenő Pokémon XD-t. Nem 
fogsz benne csalódni! A véleményem szerint bagszi meg nem jól 
fogalmazta meg a levelét. Valaki azért nézi le a Pokémont, mert 

es emberek ezt a nagy sikert kihasználják és kis vackokat árul- 
nak Pokémon névvel, hogy eladják. Az emberek többsége innen 
ismeri. Másrészt meg azért is születnek negatív kritikák, mert so- 
kan a hármat fizet, egyet kap kategóriába veszik. Hát ezt a Nin- 
tendóék két okból csinálták: 

1. Ha valakinek egy Pokémonos barátja sem, és nem jön el az év- 
szakonként megrendezett Pokémon Talira sem, annak muszáj lesz 
megvenni mind a 2/3 verziót (sajna). 

2. Ha valaki teljes Dexet akar, annak találkoznia kell Pokémonos 
haverjával, tehát ezzel a cég összehozza a Pokémon rajongókat és 
így tartós marad a szenvedély. (Ezt a Pokemon vitát rendez- 
zétek le egyedül gyerekek, mert én "urvára nem értek 
hozzá. Évszakonként megrendezett Pokémon buli, jé- 
zusom, még külön Pokémon szektátok is van ? Krisz :) 


Befejezésül meg még megjegyezném, hogy Krisz te vagy a legjobb 
felltmeg mindénkia mésztkk helyén Martnimegia harmad; 
kon :D) És ha már úgyis sztárt csináltól Mártika Kriszből, akkor nem 
lehetne a Martin beleszól mostantól Krisz beleszól? Esetleg Ligvid 
beleszól? (Már kértek az olvasók Dzson beleszólt is, 
úgyhogy hamarosan lesz , Stáb beleszól". Krisz :) Mé 
egyszer sok sikert az újság szerkesztéséhez (amúgy sztem is bevált 
ez a több kép kevesebb szó módszer) és ne feledjétek: You are the 
best! (Akinek nem inge, ne vegye magára, hallod Martin?) 

(Pfuhh, ez azért durva. Kb. olyan, mint amikor meg- 
kérdezte egy osztálytársamat anno az ofő, hogy ne- 
kem, vagy neki ad igazat. Én meg mindenki által jól 
hallhatóan ,odasúgtam", hogy ,attól függ hányast 
akarsz". Krisz :) 

U.I.: Piszokul megharagudtam a levél megírása után, ezért újra- 
nyomtattam! Tudjátok Orosházán lakom, ami közel van Szeged- 
hez, ezért amikor megláttam az újságban, hogy lesz boltotok a 
közelben, röpöstem örömömben! Szépen előkészültem, hogy 11.- 
én megveszem az Another Code-ot, erre mit hallok 5.-én? Hogy 
kinyitottatok! Úgy szidtalak titeket, mint egy jó videojáték közben 
szokás, aminél elakadunk. És ha nem engeszteltek ki egy jó kis Po- 
kés poszterrel, akkor nem vásárlok többet nálatok és rossz hírete- 
ket terjesztem a neten :p. (Akinek külön Pokémon szektá- 
ja van, annak nehogy már ne legyen külön poszter- 
gyára. Krisz :) V-ADI Cordwainer alias Varga Ádám, Oroshá- 
za (Krisz, ugye ezt a levelet te írtad magadnak? Martin) 





Kedves 576 Team és Krisz! 14 éves PS2 tulajdonos vagyok. (Az 
egy öreg PS2 akkor. Martin :) Nagyon klassz az újság és a posz- 
terek is királyak. Silent Hill fan vagyok és a segítségeteket kérem. 
Van otthon Silent Hill zászlóm, képeim, de poszterem nincs. Jó len- 
ne, ha tudnátok küldeni, vagy információt a beszerzésről. Előre is 
nagyon köszönöm. Forever 576 konzol. Üdvözlet: Kiswede, Do- 
rogról (Jaj, már megint ez a poszter. Most nincs ked- 
vem felállni a székből. A Tekkenes tartalomjegyzé- 
kes számot meg innen is elérem. Nézem is egy pilla- 
nat, addig ne menj el ... Na, megvan, nézz körül a 
62. és 74. számok körül. Ha ott nem találsz Silent 
Hilles posztert, akkor valószínüleg nem is volt a Kon- 
zolban, de nekem úgy rémlik, hogy volt. Krisz) 





(A következő levélíró egy kivágott újságcikket mel- 
lékelt a levelében, , Erőszak és pornó a gyerekszobá- 
ban" címmel, melyben egy Max Payne-es kép mel- 
lett a játékok erőszakos és pornográf jellegének ne- 
gatív hatásait ecsetelik a fiatalkorúak személyiség- 
fejlődésére nézve. Krisz) Magamról annyit, hogy lassan 40 
éves vagyok. úgyhogy van egy kis él jetesaszkelétóg De ez a cikk: 
A valóság. 2005.08.02. KISALFÖLD. Gyerekek. Mi ez? LÁZADÁS 
A BONTIN! Szülök! Hol vagytok? Amikor gyerekeitek kezében 
10000-20000 Ft-ot adtok. Egyáltalán megkérditek, hogy mire köl- 
tötték el, azt a sok zsét? Vagy addig magára hagytátok esetleg a 
kulcsos gyereket. És ti addig a Balcsin, vagy a Horvát, tengerpar- 
ton napoztok. És isszátok a Pinyá Koládát. Hol van a FELELŐS- 
SÉGTUDAT! Aki bármely: Horror, Akció játékkal azonosulni tud. 
Az a gyerek: Tudás zavaros, vagy pszichopata. Ehhez nem kell 8- 
osztályt elvégezni. Példa: Piroska és a Farkas! Farkas- Megeszi a 
Piroskát. Győz majd a jó, a vadász. Ez tetszik mi szülők. De kér- 
dem én: Fordítva! A nagymama eszi meg a Farkast. És a nagyma- 
ma gyomrát vágja fel a vadász. Pfúj! Nincs felvágás! Beöntést a 
maminak. Ez mind mese. Fogjuk már fel végre! Mind azt is, hogy 
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a virtuális játék, sem valóság! Senki nem öli meg, a nagymamát 
egy Max Payne után. Hogyha: A lekváros kenyere, a nagymami. 
Majonézt is tett. Esetleg lecseréljük a nagyit. Úgyhogy lázadás le- 
verve! Éljen Május 1.-je. Ja Augusztus 20. Meg a csajok! Megyek 
egy kis Gran Turismo 4-nyomni. Semmi MGS3! Majd utána. Na 
audió! Javítva Adió! Ja az újság jó! De jó lenne, ha valaki meg- 
köszönné, a nyomdásznak is. A munkájukat. UI: A mese könyvek- 
ben, és a rajzfilmekben. Nincs erőszak? T. háborgó szülök! Dr. 
Kritik-A, Győr (Tisztelt doktor úr, először is az eredeti 
analóg levele láttán nehezen tudom elképzelni, hogy 
ön majdnem 40, hanem talán sokkal inkább 14-re 
Keves :) Ami pedig a hatalmas élettapasztalatát 
illeti, nem vonom kétségbe, de helyesen írni azt nem 
tetszett megtanulni, mert ha jól számoltam, több, 
mint 30 helyesírási hibát tetszett ejteni, és a doktor 
úr fogalmazása sem az igazi. Ami pedig a játékokat, 
vagy a cikket illeti, nincs is hatásosabb egy kívülálló 
számára, mint amikor egy riportfilmben vészjósló 
zene mellett belassítva egy gyilkosság véres helyszi- 
nét mutatják, majd finoman bevágnak egy-két képet 
egy híresebb erőszakos játékból. Egyébként igaz, 
egy gyerek ne nézzen horrorfilmet, és ne játsszon 
brutális játékokkal. De én sem hinném, hogy ha va- 
laki teljesen épelméjű, akkor bármilyen negatív ha- 
tással lenne rá egy ilyen játék, vagy az az egy-két 
szánalmas poligoncsöcs. Krisz) (Tudja Doktor Úr, ez a 











ú Veres Miki 


mentalitás úgy egészében véve jellemző az emberiségre. Ha egy 


gyerek megfázik, akkor nem meggyógyítani akarják meleg teával 
és mézzel, hanem összevesznek rajta a szülők, hogy melyikük en- 
gedte el kabát nélkül...esetleg elkezdik szidni az időjárást, hogy 
miért van ilyen hideg. Martin) 


Helló 576! Újra itt a szeptember, meg ez a "eci suli. Először is 
szeretnék gratulálni Csipi M Lee-nek a remek Conker teszthez. 
Ahogy elolvastam, egyből megvettem, persze nem eredetibe. Egy- 
be viszont belekötök, és ez a szavatosság: Nagyon rövid. Szerin- 
tem! 3 nap alatt végignyomtam. (Ezerért nem mindegy? Vagy tok- 
kal meg fénymásolt borítóval vetted ezerötért? Martin) Én közepest 
adtam volna rá. (Aki warezol, az csak ne kritizálja a 
szavatosságot. Krisz :) De ettől függetlenül atom király játék. 
Főleg a vége. A mátrixos és az Alien utánzat. De főleg a mátrixos 
rész, amikor oszloptól oszlophoz ugrik lassítva, és irtod közbe az 
ellenfeleket. Nagyon király! Lenne egy kérésem. Remélem tudtok 
nekem segíteni, a Manhuntról lenne szó. A börtönös pályán va- 

jyok elakadva. Felveszem azt a kis sz"r kalapácsot, és jön 3 em- 
Ba Azokat kinyírom, és jön 3 ember megint. És ez így megy to- 
vább. Mi a túrót kell csinálni? Mert már vagy 20 embert kinyírtam, 
de még mindig jönnek és jönnek. Légyszi mondjátok meg. (Hal- 
vány dunsztom sincs, nézz meg egy angol nyelvű le- 
írást a Gamespoton, vagy a Gamefags-on. Krisz) Ja 
és még valami. Csak távirányítóval lehet tekerni a zene CD-ket és 
DVD-ket Xbox-on? (Na, ezt most direkt megnéztem, és 
ha már ott voltam, meg is hallgattam egy Blümchen 
albumot. Úgysem nagyon hallgatok mostanában ze- 
nét, ezt meg nagyon szereztem "96-ban, és mi már 
csináljak hajnal 5-kor. :) A csajok is mindig imádták 
a techno CD-imet az osztálykirándulásokon. Később 
a House-zal, majd a "80-as évekbeli pop / rock slá- 
gerekkel voltam így. Beleértve természetesen Gary 
Moore-t, és a Modern Talkingot. :) Jézus, ez utóbbira 
szabályszerűen , tapadtak" a lányok... Ehh, a régi 
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szép idők. Na de a kérdésedre válaszolva, a régi X- 
es dashboardon nem lehet tekerni a zenét, még táv- 
irányítóval sem, az újakat meg nem ismerem, a fil- 
mes DVD-k meg úgy ahogy van csak távirányítóval 
működnek. Krisz) Már alig várom, hogy megj az Xbox 
360. Én magasról sz"rok a PS3-ra. Lesztrom, hogy erősebb vagy 
nem, kit érdekel, hogy melyik az erősebb. Én azt veszem meg, 
amin a nekem tetsző játékok vannak. (Jól van, akkor Márió- 
val ellentétben téged nem hat meg a magocskák je- 
lentősége. Krisz :) Tehát Xbox 360. Szerintem tegyen így min- 
denki, és ne a technikai adatok döntsenek. Már nagyon várom az 
új boxot. Főleg a Halo 3, PGR 3, Kameo, Perfect Dark Zero, King 
Kong, Gears of War, Ninja Gaiden 2, Dead or Alive 4, meg még 
a sok klassz játék miatt ezeken kívül. (Ezek a címek engem is 
érdekelnek, de hiszem, hogy PS3-on kevésbé hang- 
zatos címek lennének majd, söt... Krisz) Szatok magas- 
ról a technikai adatokra. Előre is kösz a Manhunt segítséget. Xbox 
and Xbox 360 Rulez! Kolovics Tibor, Budapest (Ti Xbox-osok ezt a 
kellemetlen kényszergyűlölő Eee még az X előtt kaptátok 
meg, vagy már az X birtoklása okozta? Martin) 








Hello Krisz és mélyen tisztelt 576 Team! Egy nemrég történt esetet 
szeretnék megosztani veletek, ami hát eléggé meglepett. Hazafelé 
tartottam, s mivel más dolgom épp nem akadt, Kölgetem a gyere- 
kek beszélgetéseit. Az Sgt 6 éves szomszéd kölyök épp azt mond- 
ta a full alkesz nagyapjának, hogy menjen már be, kapcsolja be a 
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ETL ek azt a késeléses játékot, az ikonjára az van írva: 
GTA... PRIff... Na, hazamegyek, mesélem a tesómnak, hogy majd 
meglátod, ha nekem gyerekem lesz, nem géppel fog játszani, ha- 
nem Legóval meg babákkol, erre megszólal a szomszéd: az ma mór 
nem menő! Kérdem én: tényleg nem az? (Azt nem tudom, 
hogy mi a menő, de én személy szerint szívesen legóz- 
nék megint, csak hát marha drága. Krisz :) Szomo- 
rú.... Tényleg nem azt mondom, nekem is megvolt régen a Có4, meg 
a kazettás nintendó" majd szép sorban a PS, DC, PC, GC... na de 
belőlem mégis viszonylag normális felnőtt lett, amit nem biztosan ál- 
lítanék a mai fiatalokról. 6 évesen GTA? És csodálkoznak, hogy van 
olyan debil kiskölyök, aki kiugrik a 6. emeletről, mert úgyis jön a va- 
rázsfelhő, meg lelocsolja benzinnel a kezét és begyújtja, mert az 
meg olyan, mint a Kame Hame... Én ó éves koromban még Magyar 
Népmeséket néztem, a szüleim esti meséit hallgattam (Te- 
gyük hozzá, hogyiicbb híján. Krisz :), manapság a szülők 
meg tesznek rá, mit csinál a gyerek... elvan, aztán kész. Nem sem- 
miért van pedig a GTA-n 18-as korhatár. Bár az értékesítőknek tök 
mind1, kinek adják el, egy olyan országban, ahol örülnek, hogy va- 
laki kal játékot vesz, ú esszék úgy Flzs ki veszi 
meg, al nem szégyellnek. ,Ez egy olyan izé... ördögi kör". Más 
témára elére; sokat köszönkéték nektek, kedves Konzolosok, rá- 
adásul a Biges és Antarus cikkek hatására belevetettem magam a ja- 
án nyelv- és kultúra, vmint mangák és animék világába, és sok-sok 
rátot is szereztem már, hála nektek. (Hentai rajongókat ? 
Krisz T/KGÉRE milyen jól lehet 576-tal ismerkedni? :) Beülök egy 
idegen helyre (vonat, új suli), kezemben pár 576 (csak hogy ne 
unatkozzak ugye...) és rögtön páran folgesEk rám, hoppá, a csaj 
meg mit olvas? Diszkréten belepillantanak, én megkérdem: megné- 
zedz A válasz legtöbbször igen, a többi meg már megy magától... 
(Ja persze, de ha én leülnék egy Kiskegyeddel, akkor 
a kutya se figyelne rám. Krisz :) (Mert te csúnya 
Krisz. Marin] Ennyi lett volna, csak így tovább előre, marodok hő 
olvasótok: Fejes Csilla (Nozomi), Kisvárda (Nozomi, Nozomi, 
hmm, olyan ismerős név , nem szoktál véletlenül néha 








az 576 fórumra látogatni? És igaz a hír, hogy Ryo el 
fog jegyezni a Shemuve 3-ban? Csillukám, igazán be- 
kukkanthatnál néha a topikomba is, akár csak egyet- 
len ,Hahóó" erejéig. Krisz :) (Öcsi, a Bea tud erről, hogy te 
itt a Csevegőben izomból nyomod a csajozást? Vazzeg, a szemte- 
len! Martin) 


Hi Krisz! Na írok vmit, hogy tartsuk a színvonalat, ehe-ehe. (Hát 
ezzel a levéllel sajnos csak rontjuk. Krisz:) Na szal vmelyik 
nap beszólnak nekem, miközben FF10-ezek, hogy ez a "uzi tie 
Anyukád a "uzi, ptcs PC-s haverom beugatott Tjdds tek gyorsan 
elővesz egy újság, kép megmutat FF XII hőséről (Vaan-ról, bheeeeee- 
eeeeeeeéé], na most dumáljj (Ugyan már, a kis , Vaan"- 
od ott helyben összecsinálná magát, ha találkozna pl. 
Hannibált Lectorral a ,Bárányok hallgatnak"-ból. Krisz 
:) Na a hülyeséget félretéve, már régóta keresem az FF VII-et, ha vki 
tudja a szoget írjon mailt. A címem raven1 9898freemail.hu Na 
igen, mitis írjak, pedig reggel még tele voltam ihlettel (Hát úgy lát- 
szik az sajnos elszállt barátom. Krisz :), de már búcsúzok, 
mert dolgoznom kéne a fórumot, ha Felső Tízezer akarok lenni. (Sze- 
rinted nem gyanús, hogy a ,Felső Tízezrek"-nél pl. egy 
10768-as hsz számú fórumozónál, csak 768 valódi hsz- 
t találsz a fórumon? Krisz) Raven Ul.: Live in your World, Play 
in ours! :) (Ahogy te eléred a tízezret, mi csinálunk egy sokkal maga- 
sabb kategóriát. Martin :) 





Tisztelt 576 Team! Ezen levél azon konkrét céllal fogalmazódott 
meg bennem, hogy a Csevegőben néhány olvasó társamhoz szól- 
jak. Ezért remélem, hogy még lapzárta és hely megtelte előtt elér ti- 
teket. Először is önazonossági problémáim támadtak a szeptemberi 
Konzol olvasásakor, mikor is láttam hogy más is használja a T. Gá- 
bor aláírást. (Akkor mit szóljon az, akit Nagy Zoltánnak 
hívnak. Egyébként még az egyik tesztelő kollégámat 
is T. Gábornak hívják, söt, még a vezetéknevük is 

ezik a barátoméval (bixbite-tal). Nézd a dolog jó 
oldalát, ha pl. Arnie visszajönne az időben hogy elte- 
gyen láb alól, és csak annyit tudna rólad, hogy T. Gá- 
bornak hívnak, akkor még lenne időd kiutazni Brazi- 
liába, amikor Erős Antónia már a huszadik T. Gábor 
haláláról számolna be. Krisz :) Persze miután észrevettem a 
bixbite nicknevet megnyugodtam, hogy nincs tudathasadásom. :) 
Ennek ellenére ezentúl feltüntetem e-mail címemet is és kérlek ti se 
hagyjátok le a levél végéről. A második levél ami nagyot ütött az 
Kiss Csongor számomra írt válasza / üzenete volt. Neki szeretnék 
most válaszolni (válasz a négyzeten :): igazad van 1 darab 3. ge- 
nerációs Pokemont se tudok, de annó tudtam mind a 150 1. gene- 
rációsat. Ha nem vagyok még teljesen szenilis (és remélem hogy 17 
évesen még nem vagyok) akkor nem azt mondtam hogy minden Po- 
kemon game selejt, sőt az RPG-ket azt hiszem ki is emeltem mint jó 
játék példát. Mellesleg én is kíváncsi lennék ró, hogy te hány animét 
láttál, de kérlek az erre való válasszal ne a csevit töltsd. A fent em- 
lített e-mailen szívesen megvitatom veled az anime és videojáték kér- 
déskört, természetesen kultóráltan -os szavak nélkül. (Helyes, vi- 
tassátok meg egymás közt, mert már lassan nekem is 
tele lesz a tököm az egész Pokémon témával, pedig 
egyetlen játékkal sem játszottam még. :) Találkozza- 
tok a Népligetben, vegyetek fel valami Pokémon jel- 
mezt, és rendezzétek le a dolgot Pikachu módra. Krisz 

:) Végül, de nem utolsósorban Pálvölgyi Lászlónak: szerintem az E3 
helyett inkább a GC-n gondolkodj Lipcsében. Közelebb van, ol- 
csóbb, valószínűleg több magyar lesz ott (én is ott leszek, végre ta- 
lálkozhatok a nagy Marina -) és nem baj ha nem tudsz németül, 
beszélnek ők angolul is ha nagyon muszáj, meg hát ha többen va- 
gyunk magyar-konzolos-Konzol olvasók csak kisegítük egymást. 
(Remélem nem az ideire gondoltál, mert arról már ki- 
csit lekéstünk, de egyébként valóban nem rossz gon- 
dolat. Ja, és én anyanyelvi szinten beszélek németül. 
Fizu, szállás, kaja, pia, no meg nök esetén még ide- 
genvezetést is vállalok. Egzotikus" szolgáltatások ki- 
zárva. Habár... minden attól függ, hogy mennyi a 
prémiumom. Krisz :) Martin, Krisz, 576 Team nektek további jó 
munkát és jó játékolkalt kivánok: T. Gábor, Budapestről, e-mail: ani- 
mel000€etreemail.hu (Mi ez, Attack of the Pokemon Lovers a cseve- 


gőben? Martin) 


Röstellem, de még mindig itt ,tornyosul" 6 analóg 
levél az asztalomon, és még vagy 50 email, amikre 
már sajnos nem nagyon lesz hely. Ja, és füllentettem 
múltkor, valójában nem válaszoltam még minden 
válaszborítékos analóg levélre, de ami késik (már- 
mint nagyon-nagyon késik :), az nem múlik, de most 
azt sem tudom, hol áll a fejem. 

Ja igen, és végezetül annyit, hogy aki kitalálja az 
összes stábfotós , sztár" nevét (egyet lehet tévedni:), 
öt valami jutalomban részesítem, csak még nem tu- 
dom, hogy miben. Mondjuk egy dedikált pózgatyás 
képem egy régi versenyemről? Küldenék én a Beáról 
is, föleg, hogy most fog készülni egy portfoliója (mo- 
dell lesz a kincsem :), de nem engedi. Ti is adhattok 
tanácsokat, hogy mi legyen a jutalom. Addig is vá- 
rom a megfejtéseket mondjuk december végéig, szi- 
asztok. (Ajándék lehetne egy topless kép a Beácskáról. Nőnemű 
nyertes esetén rólad egy ,alulsemmi". Martin) 











Krisz 
rajkriszófreemail.hu 
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ZENE 


SZOLLÁR GERGÖVEL 





BOOTYLICIOUS 


Bármennyire is megosztja a közvéleményt ez az egész (MTV) mash úp mizéria, az Audio Bullys 
(Shot Me Down), illetve Mylo / Miami Sound Machine maxik mindent elsöprő sikere bebizonyi- 
totta, hogy a bootlegelés többről szól, mint vicces Eminem vs. Britney mixek gyártásáról. Sze- 
rencsére ma már bőven válogathatunk az igényesebben elkészített felvételek közül, ráadásul eh- 
hez csupán egy (lehetőleg szélessávú) internet kapcsolattal ellátott számítógép szükséges. Mivel 
a mash up szcéna vázlatos feltérképezése is több tucat oldalra rúgna, itt most csak egy nagyon 
rövid ízelítő következik, ami alapján mindenki eldöntheti, hogy akkor most ez valami tök jó do- 
log, avagy csak a legújabb, kérészéletű divathullám. Mimózalelkű, MAHASZ pólós olvasóink 

edvéért: a számok letöltése nem (teljesen) illegális egészen addig, amíg eleget teszünk a külön- 
böző kitételeknek (nem adod tovább, nem árusítod, letörlöd 24/48 órán belül...). 





www.getyourbootlegon.com 


Gal YeúnBocíeg On avagy ismenebbimevéniGYBO aimesh teikultáraÓ kiöméten köves A 
site-on nagyjából mindenki megfordul, aki valamennyire is számít a szakmában, de szépremé- 
nyű ifjoncokkal is szép számban találkozhatunk. Itt tűnnek fel először a legújabb mixek, ráadá- 
sülvalamilbrűtálts mennyiségőlarchívzányagiis megtalálható áz oldalon: Alrégebbi Ijnkekisat 
8 nem mindig működnek, amiért a felkerült számok átlagosnál magasabb minősége kárpótol. 

tat. 


http://prosac.sitesled.com/ 






ttis van pár nagyon ütős kis mix (az Air / Avril Lavigne párosítás meglepően jó!), de az oldal 
igazi érdekessége, hogy Prosac mester a különálló számok mellett előszeretettel készít komplett 








FILM 
terseztagysatászttstt 


FEKETE-FEHÉR MOZGÓKÉP ANTOLÓGIA 


Végre! A fekete-fehér film jó pár évnyi száműzetés után visszatért köreinkbe, hogy tehetséges 
rendezők általa leheljenek új életet az olyan műfajokba, mint a képregényfilm (Sin City), tinvíg- 
játék (Kacsaszezon) és a magyar igényes közönségfilm (Fekete Kefe). Ennek apropóján kerül 
hé) bemutatásra két kőkemény klasszikus, valamint egy zavarba ejtően sokszínű paranoia thril- 
ler izé. 


A Sierra Madre kincse /The Treasure of the Sierra Madre/ 


Műfaj: aranyáshow (bocs) 

Rendező: John Huston 

SZSBSKÁHÖM PA e bogara Valea Holsod ara Holt 
DVD: angol, német, spanyol mono, magyar felirat 
Extrák: audiokommentár, előzetes, dokumentumfilm 





Bizony, nem könnyű az aranyásók élete. Nem elég megtalálni az értékes kincset, még ki is kell 
bányászni, közben lehetőleg kerülve a feltűnést a portyá- 
zó banditákat és a féltékenységből fakadó belső viszályo- 
kat. Filmünk hősei viszonylag hamar túljutnak az első fáz- 
ison (mégis csak ; 


Hollywoodi film ez, vagy mi a szösz) 
és eleinte minden okésnak tűnik, szépen növekszik a kibá- 
nyászott arany készlet, az idillt csak apróbb szóváltások 
törik meg. Aztán hirtelen beüt a mennykő egy kéretlenül 
érkező aranyásó, valamint pár mindenre elszánt bandita 
képében. Persze ahogy lenni szokott, hamarosan kiderül, 
az igazi veszély nem kívülről fenyegeti a szereplőket. 

A Sierra Madre kincse értelmi 

jegen a két órás játékidő alatt a szemünk előtt vá- 
ik szeretnivaló balekból ő (féljőrültté. Az ex lovas- 
sági ezredes, John Huston rendezése mintaszerű, a sztori 
is kellően jól van felépítve ahhoz, hogy végig ne váljon 
Üálnásááí nes meszes égy szi eesaküt tetek 
mondanivalója ma is ugyanúgy érvényes, mint az 1948- 
as eredeti megjelenéskor. 


A 
STERRA NLADRI 






A Fekete Lagúna szörnye /Creature from the Black Lagoon/ 


Műfaj: szörnyes sikoltós 

Rendező: Jack Arnold 

Szereplők: Richard Carlson, Julie Adams, Richard Denning 
DVD: she mono, magyar felirat 


Extrák: előzetes, fotók, dokumentumfilm, audiokommentár 





Bár kis hazánkban a Fekete Lagúna szörnye szinte teljesen ismeretlen, Amerikában olyan 
masszívan beépült a horror történelembe, hogy a doksiban, az egyik specialista nem átallja a 
híres (mostanában inkább hírhedt) Alienek elődjének tekinteni a harcsaszájú antihőst. Hasonló- 
an (a Győrűs srác által jól újra feldolgozott) King Konghoz, a Lagúna szörnyéről sem állítható, 
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Mash Vegas 


mash up albumokat is, amiket aztán korrektül 
elkészített borítókkal egyetemben lehet letölteni. 
Az aktuális kínálatban olyan nevek szerepel- 
nek, mint a Gorillaz, Timo Maas vagy éppen a 
Lemon Jelly. 


1 pr d § 
ELTETT 
MLETNTTANP 
mEETELET 
THRIETSHORÍKLN 
A f 


 ! 


Éppenmost bootie top 12 


Mylo / Tegan 8. Sara — Walking With a Ghost 
in Paris 

Rednex / Gwen Stefani — Cotton Eye Girl 
(vigyázat, tömény infantilizmus!) 

Basement Jaxx / Primal Scream — Wheres 
Your Rocks at 

Michael Gray / Khia — I Can"t Wait for My Weekend Pussy to Begin 

Franz Ferdinand / The Knack / Run DMC - Do You Wanna Cuz Ír s Tricky My Sharona 
Oasis / Green Day / Travis / Eminem — Boulevard of Broken Songs 

Daft Punk / Missy Elliott / Garbage — Daft Missy 

The Bravery / M.I.A. — An Honest M.I. A. 

Ludacris / Peter Gabriel — Get Back Sledgehammer 

Belinda Carlise / Graham Coxon - Belindas Freakin Out 

Outkast / The Streets — Hey Mu: 

Taylor Dayne / Shakedown — Shakedown My Heart 


"HENURSDAYÍ13EN OCTOBER] 


CATKNZÍChOEETES) (1 [pouna 
j( St 





hogy egyértelműen gonosz lenne, hiszen egy érdekes le- 
letek után kutató expedíció csak úgy se szó se beszéd be- 
pofátlankodik az élőhelyére. Persze később elmennének, 
de akkor meg már nem tudnak, hiszen a szörny a legvá- 
ratlanabb helyeken képes felbukkanni, ráadásul a pisz- 
tolygolyók is lepattannak a jelme... azaz a bőréről. Bár 
az annak idején (1954) vérfagyasztóan rémisztőnek szá- 
mító jelenetek ma már erősen megmosolyogtatóak, az 
azért mindenképpen figyelemreméltó, hogy a műfaj aktu- 
ális képviselői a technikai modernizáláson kívül gyakor- 
latilag semmit nem képesek hozzárakni a Lagúna által le- 
fektetett alapokhoz. A film megtekintése már csak a leg- 
különbözőbb típusú szexis fürdőruhákban parádézó női 
főszereplő miatt is érdemes, aki átlag ötpercenként bír 
elereszteni egy-egy művészien kitartott (és persze 10096- 
osan művi) sikoltást. 








Pi /Pi/ 


Műfaj: magasabb matematika 

Rendező: Darren Aronofsky 

Szereplők: Sean Gullette, Mark Margolis, Ben Shenkman 

DVD: magyar 5.1-es, angol 2.0-ás hang 

Extrák (magyar felirattal): videoklip, előzetesek, audiokommentár, kimaradt jelenetek, filmog- 


űen Humphrey Bogart . ráfiák... 


Max Cohen matematikus, zseni, gyógyszerfüggő és lúzer egy személ hogy a tőzsde 
hullámzása kiszámíthat j megtalálja 
az értelmet a számok látszólagos összelisszalágában, Napjai 
megnyugtatóan egyhangúan telnek: felkelés, gyógyszerek, pró- 
bálkozás, kudarc, gyógyszerek, laza go party-k... Egyszer aztán 
teljesen behal a számi (milyen ismerős...), ám mielőtt vég- 
leg klehelné a lelkét, még kiad egy 216 elemből álló számsort: A 
lényegtelennek tűnő adathalmaz után nemsokára többen is ér- 
deklődni kezdenek, és ezek az emberek nem szeretik, ha felesle- 
gesen várakoztatják őket... Darren Aronofsky (Rekviem egy álo- 
mért) kábé kétszázezer díjjal elhalmozott filmje szinte már zavar- 

életes alkotás. Műfajilag teljességgel besorolhatatlan 


ba ejtően 
(megoldóképletes-thriller, mondjuk?), teletömve filozófiai és vallár 
si utalásokkal, pöpec vandergrand" zenékkel (Aphex Twin, Roni 
Size, Gus Gus) és tök ismeretlen, ámde messzemenőkig hitelesen 
játszó szereplőkkel. Az események értelmezése szinte teljesen a 
nézőre marad, semmi nincs feleslegesen túlmagyarázva, így a li- 
neáris filmek rajongói valószínűleg rendesen megizzadnak, mire 


eljutnak a minden ízében meglepő végkifejletig. A Pi-nek ott a he- 
lye minden filmrajongó polcán közvetlenül a Donnie Darko és a 
Gépész mellett. 
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Ps2 Ps2 Plat. 

Battlefield Modern Combat 14990 2005. Okt. vége Bond 007 : Everything or Nothing 7490 

Burnout 3 14990 kapható! Call of Duty 6990 

Burnout Revenge 14990 kapható! Colin Mcrae rally 04 6990 

Shadow The Hedgehog 14990 2005. Nov. Enter The Matrix 7990 

Dead To Rights 2 14990 — 2005. Okt. vége Fifa 2004 7490 

Eyetoy Kinetic / Kamera 10990/15990 — kapható! Harry Potter and the Chambers of Secrets 7490 

Fifa 06 14990 kapható! Harry Potter and the Philosophers Stone 7490 

From Russia With Love (James B.) 14990 — 2005. Nov. közepe Harry Potter Ouidditch World Cup 7490 

Harry Potter and Goblet of Fire 14990 2005. Nov. eleje Jak 3 5990 

King Kong SE Fémdobozos! 15990 — 2005. Nov.közepe — Killzone 5990 

LARush 14990 — 2005. Okt. közepe —— Lord of the Ring Return of the King 7490 

Marvel Nemesis 14990 kapható! Lord of the Ring The Third Age 6490 

Nascar 06 Total Team Control 14990 — 2005. Okt. közepe Medal of Honor Rising Sun 7490 

NBA Live 06 14990 kapható! Need for Speed Underground 7490 

Need For Speed: Most Wanted 14990 — 2005. Nov.közepe — Ratchet 8. Clank 3 5990 

NHL 06 14990 kapható! Resident Evil Outbreak 6490 

Rainbow Six Lockdown 14990 kapható! Splinter Cell Pandora Tomorrow 7990 

Resident Evil 4 14990 — 2005. Okt. vége Star Wars Battlefront 7490 

Formula One 2005 15990 kapható! The Getaway Black Monday 5990 

SSX on Tour 14990 2005. Okt.közepe The Incredibles 7490 

The Sims 2 14990 2005. Okt. vége Urbz 6490 

Without Warning 14990 2005. Okt. vége WRC 4 5990 

Gamecube XBOX 

Harry Potter and Goblet of Fire 14990 2005. Nov. eleje Batman 14990 kapható! 

Fifa 06 14990 kapható! Battlefield 2 Modern Combat 14990 — 2005. Nov. közepe 
From Russia With Love (James B.) 14990 — 2005. Nov.közepe — Fifa 06 14990 kapható! 

Geist I 15990 — 2005. Október From Russia With Love (James B.) 14990 — 2005. Nov. közepe 
Killer 7 15990 kapható! Half Life 2 14990 — 2005. Nov. eleje 
Marvel Nemesis 14990 kapható! Harry Potter and Goblet of Fire 14990 — 2005. Nov. eleje 
NBA Live 06 14990 kapható! Marvel Nemesis 14990 2005. Okt. eleje 
Need For Speed: Most Wanted 14990 2005. Nov. közepe Nascar 06 Total Team Control 14990 — 2005. Okt. közepe 
Pokémon XD 15990 2005. Október Need For Speed: Most Wanted 14990 — 2005. Nov. közepe 
SSX on Tour 14990 — 2005. Okt. közepe SSX on Tour 14990 . 2005. Okt. közepe 
The Sims 2 14990 2005. Okt. vége The Sims 2 14990 — 2005. Okt. vége 
Nintendo DS PSP 

Advance Wars 2. 12990 kapható! GTA Liberty City Stories 2005.tél — 2005. tél 

Fifa 06 11990 kapható! F1 Grand Prix 13990 . kapható! 
Golden eye Rouge Agent 11990 kapható! Fifa 06 11990 — 2005. Okt. közepe 
Harry Potter and Goblet of Fire 11990 2005. Nov. eleje Fired up 13990 kapható! 
Madagascar 12990 kapható! Lord of the Ring: Tactics 11990 — 2005. Nov. közepe 
Marvel Nemesis: Rise of the... 11990 — 2005. Okt. vége Lumines 13990 kapható! 

Need For Speed: Most Wanted 11990 — 2005. Nov.közepe — Marvel Nemesis: Rise of the... 11990 2005. Okt. eleje 
Nintendogs! 3 különböző játék! 12990 kapható! Medievil 13990 kapható! 
Pokémon Dash 8490 akció! NBA Live 06 11990 — 2005. Okt. vége 
Polarium Project Rub 6490 akció! NBA Street Showdown 11990 kapható! 
Spider-man 2 11990 kapható! Need For Speed: Most Wanted 11990 — 2005. Nov. vége 
Splinter Cell 13990 kapható! Need For Speed: Undeground Rivals 11990 kapható! 

Star Wars Episode III. 12990 kapható! Ridge Racer 13390 kapható! 

Wario Ware Touched 8490 akció! SSX on Tour 11990 2005. Okt. vége 
The Sims 2 11990 — 2005. Okt. vége The Sims 11990 — 2005. Nov. vége 
Tiger Woods 11990 kapható! Virtua Tennis 13990 kapható! 

Urbz 11990 kapható! Wipeout Pure 13990 kapható! 

Yoshis Touchn Go 11990 kapható! World Tour Soccer 13990 kapható! 


578 2 TEL IES VÁLASZTÉKUNKAT 


ÉS ELŐRENDELÉSI AKCIÓINKAT MEGTALÁLOD 
WEBÁRLHÁZUNKBAN A WWW576.HU OLDALON 





